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The sense of wonder: 
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Balli EE 
- y Un pertecto seráco de essterca Asi mismo, els te indicarán el Purto de Venta 


Mco. o E 


¿Verdad que no te importaría na- 
da llevar a Lara contigo a todas 
partes? A la playa, la piscina, la 
montaña... ¡SCREENFUN tie- 
>. nelasolución! 
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¡0 Hojas transterentes para cami- 


setas claras: las hay de casi todos 
los fabricantes en las tiendas es- 
pecializadas. Su precio: el paquete 


Lara te acom- 


ciel cra | de papel transfer de Hewlett Pac- 
E hechas por ¡ Kard incluye 10 unidades tamaño 
mol Les j As y cuesta unas 2.800 ptas. 


O Cualquier camiseta blanca o de 
¡ colores en tono pastel de algodón 
¡ o mezcla de algodón y fibra. 


Herencia: Transfer regalo. 


y 
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1. Con la foto boca abajo (este texto debe quedar hacia arriba), 
coloca el transfer en la parte de la prenda que más te guste. 
2. Pon la plancha en posición “algodón' (si no aparece esta opción en la 
plancha, debes escoger la potencia máxima), y presiona con ella sobre el 
transfer durante unos 25 segundos. Deslízala suavemente de arriba abajo. 
3. Espera 3 minutos y retira luego el papel protector 
(despega una esquina y tira enérgicamente del papel). 
¡Ya tienes lista tu nueva camiseta! 
Las camisetas con transfer pueden lavarse a máquina a 30 grados de 
temperatura. Al planchar la tuya, procura no rozar el transfer de nuevo 
(puedes plancharla del revés). 
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Lo que necesitas 

> Papel transfer 

»- Un programa de gráficos cual- 
quiera. Los programas de impre- 
sión especiales para camisetas 
son más cómodos pero no son 
indispensables. 

> PC e impresora de chorro de tinta. 

»” Plancha 

» Camiseta de algodón blanca. 


Así se hace: 


1. Dónde encontrar los dibujos 

Puedes conseguirlos en CD's de clip- 
arts, en Internet, escaneando imáge- 
nes de libros, revistas o tus propios di- 
bujos y fotos. 

2. Realizar la imagen 

Inserta la imagen que quieras en 
un programa de gráficos, donde po- 
drás ampliarla, hacerla más pequeña, 
recortar partes o añadir texto. Para 
medireltamaño,esimportante tener 
en cuenta el diseño completo, es de- 
cir, imagen y texto tienen que caber 
en una hoja de papel transfer de ta- 
maño DIN-Ag. 

3. Imprimir sobre el papel. 

Tienes que imprimir la imagen co- 
mosi se reflejara en un espejo. Te acon- 
sejamos que primero realices una 
prueba sobre papel normal. 

4. Recortar la imagen 

Deja secar la hoja durante unos mi- 
nutos y recorta la imagen de tal forma 
que quede un borde de unos milime- 
tros alrededor, para evitar que se em- 
borronen los bordes al planchar. 


5. Planchar la imagen 

Pon la temperatura de la plancha al 
máximo y deja que se caliente durante 
unos ocho minutos antes de usarla. 

Plancha sobre algo duro, lo ideal es 
una mesa con una toalla encima.Com- 
prueba que la prenda que vas a utilizar 
está totalmente lisa, coloca la imagen 
con la parte adherente sobre la cami- 
seta que vayas a utilizar. Plancha ejer- 
ciendo mucha presión, sobretodo en 
los bordes. Vuelve a planchar la ima- 
gen para fijarla mejor. 

Lavala siempre del revés y nunca a 
más de cuarenta grados. 
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¡Seguimos pasándolo en grande! Porque cada vez son 
más y más los amigos que vienen a formar parte de 
este club de locos por los videojuegos: SCREENFUN. 

En este número, te meterás en la piel de Shadow Man, 


te divertirás con Ape Escape y Conker's, morirás de pá- 
nico en tu visita a Silent Hill, afinarás tu guitarra con 
Um Jammer Lammy y demostrarás tus virtudes como 
piloto en Descent 3. Y aún hay más: suspense en las 
penumbras de Discworld Noir, un viaje en el tiempo 
con Kingdoms y ¡la guia con todos los mapas de Star 
Wars: Episodio 1! Y por supuesto, cine, hardware, tru- 
cos, Internet... No te lo pienses más y ¡PRESS START! 


ETT 6 Dino Crisis 


hagas muchas preguntas y... ¡corre! 
5 Llega la nueva generación 


Shadow Man 


el mundo de los muertos 
10 Um Jammer Lammy 


Desempolva tu vieja guitarra, ¡te va a hacer falta! 


7 Metal Gear Missions 
¡Más misiones para Solid Snake! 


14 Listas de éxitos 
El Top 20, dividido por sistemas y novedades 


- JL8ANCO DE PRUEBAS. Irae 


16 Así puntúa SCREENFUN 
27 Ape Escape 
32 Bloody Roar 2 
32 Bomberman Fantasy Race 
26 Conker's Pocket Tales 
Atención! 24 Descent 3 

22 Discworld Noir 
¡Atención! | 18 Dungeon Keeper 2 

32 F-1World Grand Prix 

31 Flying Dragon 

32 Kagero Deception 2 

28 Kingdoms 

31 Lode Runner 3D 

31 Minichecks 

30 Omega Boost 
WES 29 Outcast 
32 R-Type DX 
20 Silent Hill 


Todos los trucos y códigos es- 
tán comprobados y funcionan 
ala oe 

Para aue no te lleves un chasco! 


Estos dinosaurios tienen cara de pocos amigos; no 


La nueva Dreamcast ya está a punto de caramelo 


Eres un héroe muy particular. Tu misión: salvar 
a todas las almas atormentadas que vagan por 


49 Rayos X 
¿Cómo funciona tu ojo? 
LETTD 50 Hardware: vuela con tu PC 
¿Qué tarjeta gráfica le va mejor a mi ordenador 
¿Existe lo que busco? 
54 Hardware: tecnología en casa 
El siglo XXI viene cargadito de nuevas tecnolog 
que llegarán hasta tu casa. 
56 La lista de la compra 
Precios, productos, novedades... Todo en una 
sola página. 


58 Software 


Configura tu tarjeta gráfica ¡en 10 minutos! 


) CUE 


70 Enla red: y ahora, ¿qué? (Cap. 3) 
Ya sabes navegar, pero quieres saber todo lo qu 
ofrece la red 

72 Webs de deportes para el verano 

Las webs más refrescantes. 
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2 ¡Con 5 ¡Atención DIV 2 
mapas completos Y 1 ICITeRna Crea tus propios videojuegos. Conviértete en un 
de la programación. 
ara PC y Play! : == 
. - e Atrápalos: merchandising “Star Wars” 
z - 2993 


Si eres un 'stanwarsmaniaco', date una vueltecit' 
por esta página: ¡te molará! 

Máquina del tiempo - 
¿Quién es Eniac? 

Bonus Level 

Cómics, música, juegos de cartas cole Fionable 
¡Vas a flipar! 


LA 
Cine: Star Wars” 
La paciencia es la madre de la ciencia, pero... 


a 
u 
a 
== j 
pl ¿podrás resistir hasta el 20 de agosto? 
te vas a enterar de 
oie L ARTÍCULOS 
miedo. ? 


Unas risas 

Resuelve el autodefinido para poder ganar una 
Nintendo y, de paso, échate unas risas... ¿Qué 
se puede pedir? 

Cartas al lector 

¡Ya sabes que tu opinión es todo para nosotros! 
Regalos , 


Sorteamos una N64, una Playstation, 
20 programas DIV2, 5 juegos Ape EscapÉ, 
5 cómics “Star Wars”, 3 juegos “Dungeon teeper, 
20 gorras SCREENFUN, 2 packs de juego 
y póster “Silent Hill',1 módem de 56K.,, 
y mucho más! ¿Te das un paseo pas 


esta página? 
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La Dreamcast ya tiene 
precio: 39.900 ptas. 
Se destinarán 6.400 
millones de ptas. a la 
promoción. 


Antes de Navidad 
llegarán entre 20 y 
30 juegos más. 
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pa] Japón ha sido con- 
quistado: 
¡1 millón de DCs 
en 4 meses! 


| Las andanzas de Sonic tienen mejor aspecto que nun- 
| ca.Todos le daban por jubilado, pero parece que la 

| mascota de Sega aún tiene mucha leña que repartir. 
Además, por primera vez, Sonic estará dotado de voz. 


Sega Rally 2 es 

la mejor oferta 
de DC para to- 

dos los fans de 

la velocidad. Es 
el primer juego 
de consola que 

permitirá jugar 
en la Red 


3 


El House of the 
Dead fue exclu- 
sivo para la Sa- 
turn, y es de su- 
poner que su se- 
cuela sólo saldrá 
en la la DC.. Ya 
hay varios jue- 
gos en proyecto 
compatibles con 
la pistola de luz 


3 Dreamcast 


El 23 de Septiembre de 1999 desembarca en Europa la 
más formidable consola creada hasta la fecha. Sega 
vuelve a lo grande. 


ras la derrota y humillación de su 
consola Saturn a manos de las exi- 
tosas PSX y N64, Sega se prepara 
para entrar pisando fuerte en el mer- 
cado europeo y barrer a sus competi- 
doras con lo que prometen será toda 
una revolución en el mundo de los vi- 
deojuegos domesticos. Dotada con 
una tecnología muy superior a la de 
cualquier otra consola, Dreamcast ade- 
más incluye en su oferta un modem de 
33.6 kbytes (ampliable) y acceso gra- 
tuito a la Red para todos sus usuarios. 
La ofensiva de Sega se completa con 
contratos con Capcom y Namco (dos de 
las más poderosas empresas de video- 
juegos del momento), que producirán 
juegos exclusivos para DC. Sega pare- 
ce decidida a poner toda la carne en el 
asador con esta nueva plataforma, cu- 
yo “lanzamiento relampago' ha cogido 
a sus rivales con la guardia bajada. 
Diez serán los títulos que protagoni- 
zarán la puesta de largo de la DCen Eu- 
ropa. La estrella es Sonic Adventures, 
que se perfila como el buque insignia 
del lote: en efecto, el nuevo Jump"n 
Run del erizo azul ha sido recibido con 
éxito tanto de los medios como del pú- 
blico, y es uno de los grandes favoritos 
para el juego del año. 


Pero no todo iba a ser de color de ro- 
sa para los directivos de Sega: ya han 
empezado a surgir voces en contra que 
acusan a la consola de haberse precipi- 
tado en su lanzamiento. Algunos creen 
que le falta pulirse, y además, no son 
pocos los usuarios que, tras verse aban- 
donados a su suerte tras comprarse la 
Sega-CD y la Saturn, temen ahora que 
la historia se repita. 

Entre tanto, y desde la sombra, 
Playstation-2 de Sony y Dolphin de Nin- 
tendo preparan el contraataque... 
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10 ¡MORTAL COMBAT GOLD 


2 mb de Ram 
para sonido 


Unidad de CD-ROM 
Tarjeta de Memoria 
Visual 


Sistema Operativo 
Dual - 


Periféricos 


Puerto de serie con 
funciones USB 


| 200 Mhz, 800+ mbytes/seg. de transferencia 


| porel BUS, 14 millones de cálculos/seg. 


167 millones de colores, renderización de 


| hasta 3 millones de poligonos por segundo. 


64 canales , compresión de sonido basada en 


| hardware y soporte de sonido 3D. 


1GB de capacidad y velocidad 12X. 


| Las tarjetas de memoria llevan una pantalla 
LCD (monocromo). Pueden incluir un juego. 


| Los programadores podrán escoger entre 


Windows CE (para juegos on-line) y Sega API 


| Unidad de almacenamiento ZIP (100 mb) y 
| una caña de pescar son los más exóticos. 


' 


En potencia se podría conectar a una red de 
area local, a un disco duro o a una impresora. 


Texto: G. P-A 


Agárrate, porque este in- 
vierno trae ademas de 
bocanadas de aire frío, 
¡bocados de dinosaurio 
caliente! 


¡ya sentiste auténtico terror 
luchando contra zombis tam- 
baleantes, más te vale no es- 
tar cerca cuando los dinosau- 

rios de Capcom abran la boca... 
¡porque estos cuando muerden, no se 
andan con tonterías! 

Te meterás en la piel de Regina, el 
único miembro femenino de una uni- 
dad especial que ha de acudir a com- 
pletar un grupo de investigación. 
Cuando llegan, en lugar de encontrar 
un montón de científicos trabajando, 
topan con cadáveres en estado de 
descomposición. Y lo peor es que los 
causantes de tal desajuste están cer- 
ca: unos ágiles reptiles, que cuando 
tienen hambre, no dudan en comer- 
se unos humanos a la parrilla. 

El nuevo thriller de Capcom mues- 
tra algunos elementos de sú éxito Re- 
sident Evil asi como de las películas de 
Jurassic Park, sin embargo, Dino Crisis 
es un juego totalmente novedoso y 
original. En lugar de haber fondos in- 
móviles, los edificios y los objetos es- 
tán compuestos de poligonos, lo que 
posibilita giros y movimientos dramá- 
ticos de cámara. Los dinosaurios son 
algo más rápidos que los zombis, por 
lo que la heroína dispone de un rapidí- 
simo giro de 180 grados. 

Además, el avanzado sistema de 

' munición de narcóticos es también 
No es aconseja- : nuevo: mediante unos elementos es- 


ble tomar el pelo 
a Regina, ¡sobre 
todo si está ar- 


peciales se puede mejorar el efecto, au- 
mentar las medidas e incluso desarro- 
llar sustancias totalmente nuevas. Na- 


mada! : > 
turalmente, dispones de un montón de 


potentes armas, pero sólo lograrás im- 


=> TS - presionar a los animales prehistóricos 
Adivina quién tr a cenar esta noche: el T-Rex irrumpe de nee atravésdeuna si consigues suficiente munición. 
ventana para saludarte y de paso saciar su apetito. ¡Qué cariñoso! ¡Pon en su sitio a las nuevas mas- 


cotas de Capcom! 


Unos pequeños rompecabezas de palan- La cámara te ofrece perspectivas bruta- Para avanzar, Reyina trepa a través de 


cas te conceden un respiro. les para que disfrutes del juego. la rejilla del aire acondicionado. 


Los colegas de Regina: estos dos miem- 
bros de la unidad especial (dcha.) tienen 
que encontrar al científico Dr. Kirk (izda.). 


Si te muerde un Raptor, irás dejando un rastro de sangre que Con un escáner, copiarás las huellas dactilares de tus compañe- 
atraerá hacia ti a otros dinosaurios... ¡Bestiajos! ros pasados a mejor vida y asi podrás abrir puertas de seguridad. 


6  SerEÉFUN 


Texto: Christian Henning 


A, 


¡AL MISSIONS 


No conseguiste terminar “Metal Gear 
se Solid” y te quedaste con ganas de 
más... Tranquilo, porque Konami ha 
escuchado tus plegarias: ¡Special ” 
=z Missions' llega para saciar tu sed! 


Muy claro: antes de cada misión se muestra el nivel 
brevemente, luego sólo depende de ti pasarlo con 


éxito. ¡Más vale maña que fuerza! 


¿INFO 


Saludos desde Japón 


Las primeras dos misiones de Snake se 
llevaron a cabo en el NES de 8 bit Des- 
pués, su padre espiritual, Hideo Kojima, 
se ocupó de otros proyectos, como 
Snatcher y Policenaughts para el Mega- 
CD, un reproductor de CD-ROM para la 
Mega Drive 16 bit de Sega. 

Hideo Kojima está muy satistecho de 
su creación, Metal Gear Solid, por lo 
que es seguro que habrá continuación 
para la Playstation 2 ¡Estupendo! 


. : 
Sin entrenamiento, las misiones de 
Metal Gear Solid resultan imposibles. 


les por libre, deberás dominar con absoluta segu- 
ridad situaciones que parecerán imposibles. 
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su Ías posible en un minuto. 


etal Gear Solid es, sin duda, 

uno de los mejores video- 

juegos que hayan salido pa- 

ra Playstation. Probablemen- 

te ya te has metido en la piel de Solid 

Snake, te has infiltrado en terreno ene- 

migo y has conseguido avanzar fases, 

pero llegar hasta el final es realmente 

dificil. Por ello acogemos con agrado el 

nuevo lanzamiento de Konami: Special 

Missions, un CD plagado de misiones 

muy dificiles que te ayudarán a entre- 

nar duramente para alcanzar el éxito 
en tu complicada misión. 

En Special Missions deberás pasar 
por 300 sectores de entrenamiento 
con el fin de estar listo para sobrevivir 
a la verdadera aventura de Snake. Es- 
te CD-ROM no contiene una historia li- 
neal, pero te ofrece varios menús de 
opciones, en los que podrás elegir dife- 
rentes tipos de misiones. Al principio 
sólo tendrás que llevar a cabo peque- 
ñas misiones de iniciación. Una vez ter- 
minado el curso básico, se activan más 


En este nivel, Snake va armado sólo con la Socom 
y tiene que librarse del mayor número de guar- 


catálogos de misiones, lo que resulta 
altamente motivador: ¿quién no esta- 
ría dispuesto a llevar la metralleta de 
precisión durante cinco niveles y luego 
probar con el explosivo C4? 

Podrás utilizar todas las armas que 
aparecen en Metal Gear Solid en mu- 
chos niveles de Special Missions. Cuan- 
dote hayas familiarizado con todos los 
calibres de las armas y ya sepas poner- 
las a punto en el modo time attack (con 
una presión de tiempo extrema), pasa- 
rás a lo mejor: en el siguiente menú de 
opciones podrás elegir, entre misterio, 
puzzle, variedad, luchas de un minuto... 
Este nivel te enfrenta a nuevos retos. 
Deberás, por ejemplo, lanzar una gra- 
nada de mano de tal forma que abar- 
ques seis objetivos de un solo tiro. En 
otra ocasión deberás empujar a un 
guarda de la plataforma para queel po- 
brecillo provoque una reacción en ca- 
denaytire al vacio a seis colegas tras él. 
En otros niveles, practicas cómo acer- 
carte sigilosamente a los guardas y ha- 


Argumento convincente: en los sectores de entrena- 
miento virtuales para el arma Famas no sólo hay 
guardas, sino también cuartos de pruebas de tiro. 


cerles llaves. Si te descubre el enemigo, 
volverás a empezar el nivel desde cero. 
¡Así te mantendrás ocupado durante 
un buen rato! 

Con Special Missions, los principian- 
tes podrán familiarizarse con todas las 
técnicas de lucha antes de llevar a So- 
lid Snake a través de MGS, y los exper- 
tos tendrán la oportunidad de escabu- 
llirse ante los guardas y buscar minas 
en niveles nuevos. Ya está a la venta en 
Japón, pero en nuestro país aún no hay 
una fecha definitiva de salida, por lo 
que aún tendremos que esperar unos 
meses para poderentrenarnosa fondo. 


¡Snake se prepara de nuevo para la 
acción! Una gran oferta de misiones 
para principiantes y expertos. 


Texto: Christian Henning 
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Preparate para entrar en el mundo del 
los muertos... ¡y salir con vidal '| 


he SN 


| 


Vudú: un fuerte hechizo 


Pese a la imagen general que se tiene de 
la religión vudú, propiciada por falsos es- 
tereotipos creados en Hollywood, se trata 
de un tipo de creencia muy 
Las raíces del vudú hay que bu: 
en Africa. Actualmente hay una g 
munidad de adeptos a esta religión, sobre 
todo en zonas del Caribe y en estados su- 
reños de EE UU. La mezcla de ritos y cre- 
encias que 
¿Ss varon los es- 
; clavos proce- 
dentes de tri- 
g bus africanas 
5 es lo que ha 
« levado a la ac- 
tual forma de 
Utensilios 


que normal- 
mente sólo se 


ven en pelí- 
culas malas. 


La mayoria de las armas vudú producen efectos de fuego alucinan- 
2. %- tes. Antes deberós convertir la munición en forma de energia (PC). 


p 

Partiendo de e 
todos los elem 
za, espíritu), se 1 
tus mediante det 

Y pese a lo que se su 
, no tienen mir 


del vud 


n medio para este fi 
ersos brebajes ot 


Nueva 'Oricans es 
de la creencia vudú. En el 
ñ h Qu 1 
na sacerdotisa 


vudú a mediados 
venerada, pero tam 
gente, Es el personaje m 
la larga historia de esta ptas 
nta reli gión. Entr otras cosas, se le 


l hermano muerto 


UKXE, € 
Jaunty es el guar- e Shadow Man, ofrece a 
dián de las puertas Mike consejos útiles. > 
y % 
E y lugar de paso al ES 
La mundo de los yl 
eS = 
= muertos. 
Z - 
Y 
á OS E. PL 
. El osito de Luke E 7 4 
pl eslaconexión 
e- 
f de Mike 43 3 
entre los dos E 5 ' 
; mund Ez , > 
undOS € La sacerdo- 
tisa vudú 
Nettie mue- 
Í ve todos los 
hilos. 4 


Jaunty es fuente de información; ¡inte- Para abrir esta puerta, Shadow Man ne- 
rrógale a lo largo del juego! (PS) cesito nuevos poderes (PS) 


El asilo, un edificio monumental, fue construido por Jack el Destripador. Es el punto 
de salida para encontrar a los cinco asesinos en serie, con los que Mike acabará (PC) 


Los ataúdes del mundo de los muertos Tu héroe puede tener distintas armas 
contienen armas y herramientas (N64). en sus manos (N6g). 


¡ke LeRoi ha visto mucha mise- Podrás utilizar algunas herramien- 

ria a lo largo de su vida.Porsu tas en ambas dimensiones. La Desert 

culpa, sus padres y su herma- Eagle (águila del desierto) se convier- 
no perdieron la vida. Ahora, teenShadow Gun (pistola de las som- 

Mike se gana la vida como bras) gracias a poderes mágicos 
ayudante de la sacerdotisa Nettie Una compleja historia de fondo, con 
mediante un hechizo vudú. partes de jumpérrun y algunos puzz- 

Una máscara incrustada en el pe- les, hacen de Shadow Man un juego 
cho convertirá a Mike en Shadow muy completo. Toma nota de la forma 
Man (el hombre de las sombras). Vivi- en que se refleja el progreso de tu 
rá entre ambos mundos, el de los vi-. protagonista: mediante tatuajes lla- 
vos y el de los muertos y se erguiráen  mados Gad, que le proporcionan pro- 
guardián del orden en el mundo de tección mágica.En total, Acclaim ofre- 
los muertos, donde intentará expul- cede 60a 70 horas de diversión en un 
sara una fuerza maligna llamada Le- desarrollo de acción no lineal. 
gión, que amenaza con el apocalipsis Además de la interesante historia, 
de ambos mundos. Para evitarlo, Sha- también es digno de atención el nove- 
dow Man ha de encontrar todas las  doso motor de gráficos, que posibilita 
Enel tenebroso asilo, el asesino en serie like se enfrenta a su enemigo más almas oscuras y salvarlas. una visión a distancia sin perturbacio- 
trado su propio ataud (PC). peligroso en el mundo real (PC). El mundo de los cómics ha sido nes. Sumando además un sonido muy 

— - - _—— siempre una importante fuente de convincente, el nuevo juego de Acclaim 
inspiración para los videojuegos. En se coloca como un candidato a tener 
este caso Acclaim da vida a Shadow muy en cuenta para ser el próximo nú- 
Man para los sistemas más impor- mero uno de los juegos de acción. 
tantes del momento. Conducirás a Shadow Man ya está presente en los 
Mike LeRoi, alias Shadow Man, a tra- cómics, en otoño lo hará en los video- 
vés del mundo de los vivos y el delos juegos y de ahí a... Hollywood, y no es 
muertos, corriendo, saltando y ha- ninguna broma, ya se está recopilando 
ciendo equilibrios con total libertad material para una posible película. Sha- 
de movimientos. dow Man llega a todos los lados, ¿le de- 

Para cambiar de lugar en cualquier  jarás también entrar en tu casa? Si lo 
momento, Mike utiliza el oso de pe- haces, ¡atente a las consecuencias! 
luche de su hermano pequeño... ¡lle- 
no de alfileres! Y, para acabar con los 
malvados seres de fantasía, encon- 
trarás un completo arsenal de armas 
a lo largo del juego. Si en el mundo 
real encuentras, por ejemplo, un De- 
sert Eagle, una escopeta de caza o ra a. - 

. ; Una aiímostera sombria y unos eje- Ñ 
una Uzi, en el mismo lugar del mun- mentos de juego diseñados en conse- 
Javi do delassombras estarán sustituidos cuencia compiten con la reina Lara. 
por diversas herramientas vudú. o E o 


En las sombras del reino de los muertos se activa la máscara, 
y Mike LeRoi se convierte en Shadow Man (PC). 


El Disco-Freak ha tomado a una prisión entera bajo su poder, y 
tiene que reunir algunas herramientas en el lugar (PC). 


A 


JAS 


Texto: Joachim Enderlin 


Aquí llega Lammy, la 
única e inigualable 
cordera rockera. 
¡Prepárate, porque va a 
hacer temblar tu cuarto 
a golpe de punteo! 


ammy es una timida corderita, sen- 
sible y cariñosa con los que la rode- 
an. Pero cuando coge la guitarra 
se transforma en una auténtica es- 
trella del rock. ¡Sí!, has oído bien, 
Lammy es una cordera rockera, li- 
der de una ban- 
da de chicas lla- 
mada Milk Can. 
Tu misión es M 
la de ayudar a » 
Lammy a alcanzar el A a 
éxito en su primera y, e 
gira mundial. Y todo SS 
ello a guitarrazo limpio. í 
La primera vez que te en- 
cuentres con el juego te 
preguntarás: ¿no se parece 
mucho al clásico Parappa the 
Rapper? Efectivamente, ¡buen 
observador!, el juego es bási- 
camente un clon de Parappa, 
ya sabes, aquel bailongo pe- 
rro de papel con el que te- 
nías que rapear al ritmo de la música 
pulsando secuencias de teclas que ca- 
da vez eran más complicadas. Pero en 
esta ocasión se han mejoradotodos los 
aspectos en los que Parappa fallaba. 
Alolargo del juego, tendrás que apren- 
der a tocar heavy metal, surf, punk, 
pop, funky, grunge y rock €: roll exac- 
tamente como lo haga tu contrincante. 


10  —SeREENEUN 


> 
O 
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En la guarderia tu misión será la de inten- 
tar hacer dormir a unos niños a los que re- 
almente no les apetece nada colaborar. 


Solamente presionando los botones 
correctos y a la velocidad justa conse- 
guirás que tus punteos suenen a gloria 
bendita. El juego está compuesto 
de 7 niveles (con sus corres- 
pondientes fases de 
bonus), que lo hacen 
mucho más largo que 
su hermano Parappa. 
Pero si lo que quieres es 
demostrar a tu vecino 
que en vez de orejas tiene 
alpargatas, Um Jammertiene 
modo de dos jugadores, lo que 
te permitirá o bien competir o 
bien cooperar, ¡tú eliges! A 
pesar de no ser una idea nue- 
va, Lammy te atrapará y te 
hará mover la cabeza al ritmo 
dela música, mientras te mar- 
cas un impresionante punteo 
que ya le gustaria al mismisi- 
mo Kurt Cobain. ¿Estás pre- 
parado para rockanrolear? 


a 


Por el precio de un juego te llevarás 
una guitarra eléctrica y muchas horas 
de diversión ¿que más puedes pedir? 


Éstos son los componentes 
de Milk Can; seguro que van 
a dar mucho que hablar. Y si 
no te lo crees, atento a Los 
40 Principales. 


her. 


% ma 


Aquí vienen los problemoas..., Gordopilo Fernández intentará comerse tu comida y 
la de tus amigos. Menos mal que tienes tu guitarra a mano. 


La bajista 
es una vie- 
ja amiga 


de Parap- 
pa. Lammy 
la ha ficha- 
do para su 
grupo. 


 tarra estra- 


Aqui la ba- 
tera..., ¿al- 
guien nos 
puede decir 
por qué tie- 
ne dinami- 
ta en la ca- 


El profesor Cebolleta será el encargado 
de instruirte en el primer nivel. 


A 
la cordera 
rockera, 
con su gui- 


Una novedad. Modo de dos jugadores. A 
ver quién se hace el punteo más molón. 


tocástica. 


Texto: Álvaro García. 


animar ddes ia! 


AS 


ode 
le la serie de culto. El 


pistas está po 
do de South Park. Prepárate para reali- 
zar carreras ia atravésde 
hes lujosos la ciudad y del bosque. Tantalus Interac- 
1las gambe s! 7 tive está rrollando el juego para PC, 
OEA y ¿Playstation y Nintendo 64. La fecha de 
E lanzamiento se espera para el otoño 
PS _deesteaño. 


Un juego de carreras al estilo Mario 
Kart muy divertido y con circuitos 
muy disparatados. ¡Haz el loco! 


las de terror continúa! Como en el 
E E rie 
5 ina 1 de un ambiente som- 4 
— brio,t os sonidos e inquietantes . 
cambios de cámara. El jugador acompaña 
A ? 


- dejos francesa rales (que distri- 


3 jue vibra cada ' a a pc io lira 
niso de condu- . coche se sa su posición normal. e Do = 
inte, ¿note pa- ¡Rey de la carretera, ponte en marcha j TO 
Salvando la vi- y mete primera! e Ñis A ans vuele 


ds PC dy británico Bit-- 


_detenderte de esta 
gos, echaras mano 


s nuevecitas, 


>, QUE Se p 


Trepidante acción automovilistica con 
descargas de adrenalina. ¡Pulsa el 
acelerador de tu consola y disfruta ! 


Se nonen 


7 ¡Atoda mecha! Con GP 500 de Micropro- 
/ se,los amantes de Suzuki, Honda y Kawa- 
celo ts Sel saki están servidos, ya que aquí se ofrecen 
a ¡Es dea arcos olga: del Grasa 
Ñ : : qa q os 
O me . : A race, campeona- 
q t q so de la acción, tu hé- HT DC |, to,carreras individuales y de entrena- 
: E 
o 


entran los am 


mienta Por súpúesta) puedes hruear tu 
r ri od 
pa O 
lr El juego sobresale sobre todo por su li- 
- ps nas os pts 
=$ 7 ción temporada unos gráficos 
Uni dla Í S extremadamente detallados y un alto 
AP SÍ grado de realismo. ¡Ponte los guantes, 
a A- a 
A ti abi Y enlastiendas de videojuegos! 
s EN 


r 


5 
$ 


Nintendo ha vendido en tan sólo cinco 
meses ¡dos millones de unidades de Ga- 
me Boy Color en todo el mundo! Y como 
aún se esperan más ventas, este año 
saldrán 75 nuevos juegos para la ma- 
quinita de colorines. En cuanto a la 
Game Boy en b/n, ya suma la friole 

ra de más de 60 millones de unida 

des vendidas desde el 1989. 


Información: www.nintendo.com 


Kensington ofrece por primera 
vez un trackball y un ratón a 
juego con el iMac. Am 
bos dispositivos bienen 
un diseño trans 
parente y azul muy 
coquetón. El Orbit 
Trackball (abajo) 
cuesta 13.990 
pts. La version 
para Macintosh 
del Mouse-in-a-box 
(arriba) se vende por 


i € +++Telegrama-Noticia 


h 


de 
E 


- 

d unas 7.990 pts. Es algo caro, 

$y ¡pero ya era hora de que el iMac 

49 tuviera un ratón decente! 

o Info:913043978 
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E Virgin Interactive, compania que distri o 

a buye el fabuloso Driver en Espana, pre E 

3 sentó oficialmente el juego en el circuito pe 

de velocidad del Jarama en Madrid. La 
20 fiesta fue más espectacular aún que el o 
Jos videojuego: ¡tres especialistas se encar q 
garon de destrozar sus bólidos delante 

o de nuestras narices! (ver foto). Además, vu 

EA presentaron la versión para PC, que se + 

+ pondrá a la venta en septiembre 7 
+ 
e] 


% 
An. 
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7 Sy y El pas ado día q de julio se ce 
SS SS Vebró en La Molina (Ueida) el FP 


Ú Campeonato de Europa de 
Mountain Bike. Procin aprovechó la P- 
14 ocasión para presentar No Fear Downhill fo 
QU Mountain Biking (de Codemasters), el pri u 
EA mer simulador de mountain bike, que + 
o promete ser una bomba Además, nos in- + 
+  vitaron a hacer rafting, montar a caballo y + 
+ pilotar quads... ¿Qué más se puede pedir? + 3 
UY ¡Ah, que duro es trabajar en SCREEN NO 
*. 
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TELEGRAMAE 


BEE 
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Lara está cada 


refrescos? 


/ 


día más guapa, 
más fuerte y mas 
¡todo! ¿Cómo lo 
hace? ¿Tal vez be- 
biendo muchos 


HITA! 


Desde que Lara descubrió el mundo de la 
ra. Esta vez se trata de una bebida refrescante 


pero Lara 
tiene aler- 
gia a los 
animales, 
y decide 
llenarlos de 
A plomo! 


== 


> | 
A Un grupode simpáticos chuchos 
o 


quieren jugar con nuestra heroina... 
d No puede 
: ol saltar al 
dh . otro lado y 
liarse a ti- 
ros tampo- 
co ha fun- 


cionado. 
¿Qué hará? 


eo dd 


¡Ups! Estas ruinas antiguas están 
hechas un desastre: ¡no hay salida! 


-— ¡meterse un trago de Lucoza- 
de, la bebida de moda! 


er estrategia es bue 
ue no te vea el contrinc 


¿Haces demos en tu casa? ¿Te gustaría jugar al “Ouake' contra 
150 enemigos? ¡Pues coge tu PC y preparate para viajar...! 


las 12 de la noche se apagan todos los monitores 
. ¡Va a comenzar una de 

las competiciones más esperadas del año!, la de 
Quake en red. Todo el mundo se prepara para conec- 
tar sus ordenadores a la vez... 3, 2,1, ¡ya!, las Únicas lu- 
ces que iluminan la Party son las de los monitores de 
las más de soo personas asistentes... ¡Alucinante! 


y las luces del pabellón 


gramadores de la escena... Incluso se testean nuevos 
servidores más potentes, con conexiones a Internet 
tan rápidas que harian morir de envidia a más de uno. 
Pues si eres un loco de la informática y encima te ape- 
tece viajar, hay dos Partys que no te puedes perder. 
Una es la Euskal Party (www.euskal-party.org) que se 
celebra en el velódromo de Anoeta (San Sebastián) los 


Pues si te parece divertido, ¿qué pensarás cuandote días 23, 24 y 25 de julio, y la otra es la Campus Party, 


digamos que una Party no es sólo eso? Son competi- 
ciones de programación de demos, cursillos mono- 
gráficos, conferencias por parte de los mejores pro- 


promovida por el Injuve (www.campus-party.org), 
que se celebra en Mollina (Málaga) los días 6,7 y 8 de 
agosto. ¿Cuál te pilla más cerca? 


4 ES 


El perrito de Sony 


Revolucionaria mascota robótica 


e llama AlBO, y es el primer perro electró- 


publicidad, la chica está que no pa- | rd ds 


que ahuyenta a los chuchos... 


cara. 


¡$0n demasiados! Lara se ve obligada a 
huir con las fieras pisándole los talones. 


Pues echar mano de 
su mochila y... 


Se pliegan 
con facilidad: 
así son los 


Lara cobra nuevas ener- 
: ¡esos chuchos no 
saben lo que les espera! 


Campus VS Euskal. 


¿Cuál prefieres? Cada 
Pl sus o os 


la scene, la otra es mu- 
cho más multitudina- 
ria y dedicada a juego 
en red... ¡Tú decides! 


Algunas imágenes de las 
ediciones del año pasado 
de Euskal Party y Campus 
Party. ¿A que son aluci- 

nantes? 


, 7 > > 
SaPRTESD) 
¡Para que no se te caliente la cabeza en las, 
partys (¡y para que no te la calienten!), na- 
da mejor que una de las 10 gorras de béis- 
bol con el logotipo de SCREENFUN que te- 
, nemos para sortear. Escribenos una $ 
carta a SCREENFUN, ref.: Gorras SF, 
apdo. de Correos 51.323, 
28080 Madrid. 
¡Mucha suerte! 

A 


unidades, por Internet. Eso sí, vale un ojo de la 


AIBO ladra, corre, juega y se mueve como 
los de verdad.Sólo le falta soltar cagarrutas de 
silicona y mojar la alfombra con liqui- 
do anticongelante, pero casi 
mejor así. Va equipado con 
una cámara en color, un 
micrófono, altavoces, sen- 
sores y 18 motores de con- 
trol. Puede aprender tru- 
cos, y tiene diferentes esta- y 
dos de ánimo. ¡Sies que ya no id 
saben qué inventar! 
http://www.world.sony.com/robot/top.html 


Lo último en cascos 


Sonido del bueno para pasear 


S quieres escuchar tus CDs 
cuando vas a correr, andar, 
en el metro o el autobús con la 
máxima comodidad posible, 
te vamos a dar una noticia que 
te va a sonar como música ce- 
lestial: los nuevos cascos Stre- 
et-Style MDR-G72LP de Sony. 
Estos cascos de color platea- 
do sólo pesan 60 gramos. Se 
pueden llevar cómodamente 
colgados gracias a una prácti- 
ca asa. Además, una vez plega- 


Rápidas imágenes 3D 
para la web 


fabricante de cámaras Minolta y la 
compañía de software MetaCrea- 
tions han creado una novedosa cá- 
mara 3D: la Minolta 3D 1500, que ge- 
nera imágenes en 3D fotorrealistas 
para el diseño de webs, que necesitan 
relativamente poca energía. 

La cámara está montada con tecno- 
logía MetaFlash de MetaCreations. 
Transforma objetos en modelos 3D. 
Proyecta sobre el objetivo una rejilla de 
medición de luz, la cámara toma una 
serie de imágenes 2D y las transforma 
en imágenes 3D. Finalmente, se pue- 
den tratar las imágenes 3D con el soft- 
ware editor MetaFlash. 

En EE UU, la Minolta 3D 1500 saldrá 
al mercado a finales del año por unos 
2.000 dólares (unas 298.000 ptas.). 
De ser asi, la cámara costaría bastan- 
te menos que un escáner 3D, que sir- 
ve para el mismo fin. 

Información: www.metacreations.com 


Lo siguiente será 
un abuelo androi- 


dos, caben en cualquier sitio. 
De esta forma, puedes seguir 
llevando tu gorra preferida 
mientras escuchas música. 

El sonido viene de la mano 
de la conexión turbo acústica 
SATT.C. (Sony Acoustic Twin 
Turbo Circuit). Según el fabri- 
cante, los graves suenan más 
intensos, y los agudos, más 
limpios. ¡Una auténtica delicia 
para tus oidos! 

Info: www.sony.com 
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, al 
ente secreto Snake sigue arriba 
rá más misiones especiales! 
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rtida cacería de aliens es mucho 


n modo mult ugador! 


Y Dancing Stage (Recr./PSX) 


de baile? Eso sí que es 


3, Metal Gear Solid (PSX) 


me 


dad. Adrenalin 


' or carrera futun 
Es - 
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AA 

- erti 


á Los 5 juegos 4 07 


MES s calentitos on 


Este juego de carreras de otro estilo te ofrece es- 
pectaculares ataques y frentamientos. 


el puzzle de exito de PC, 
rreno de las consolas. 


0h GARDOA AAA -20044d 4B0ADA 


Así puntuamos en SGREENFUN — (Los géneros 


Ge ¿Un juego de rol con un toque de 
Todo bien ordenadito: las fichas de 


aventura o un jump € run de estra- 


=> : Sistema En al tegia? Para que no te hagas un lío, 
evaluación que encuentras en las JA Dentro del rectángulo rojo indicamos el sis- e en A diccionario te presenta- 
2. a - tema en el que hemos probado el juego: mijo mos los más importantes géneros 
le us] E SCREENFUN ll PC: MS-DOS y Windows ES 3  conlos que ola encontrarte. 
oda la informacion que necesitas PS: Sony Playstation — N64: Nintendo 64 Y 
dal q Enestapáai SAT: Sega Saturn SNES: Super NES -1 Aventura 
cea CE cata ueno E pase En: Came Boy 6BC: Game Boy Color É Aventuras son juegos para el 
-na te explicamos el significado de de ca e aljeseo yo - coco” enmarcados dentro de 
s sistema en una es » . 
cada elemento. edición anterior de la revista, por ejemplo: O na mE ara CUA tOR pre 
j neral al día del tentáculo” y la serie 
E de e e En el rectángulo naranja se indica si está ERAN Monkey Island" 
CREENFUN A a todos los juegos nue- ES resta otra edición del juego para tu PC o A 3nD-shoor 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo. Al final consola. Ejemplo: El juego ScreenFun (nombre in- AA 
de cada p de E aialo te deillmoren ventado por nosotros) fue revisado en el número : Acción de disparos vertiginosa 
ficha lod a estr $ 11/97 para Playstation. La versión para PC esta en fa- desde una perspectiva de primera 
una los resul de nuestro chequeo, se de pruebas, y los jugadores con Saturn tendrán persona. Entre los mejores y más 
técnicos y los requisitos más importantes sobre el juego. que armarse de paciencia. . JOres y 


destacables están el precursor 'Do- 
y om'y además, Jedi Knight; Turok; 
ES o Inglés? 2 3 'Unreal'o Forsaken”. 

“E quiere decir que hemos chequeado la versión Mucha 


En esta página encontrarás el significado exacto de estas 
informaciones. A propósito de la evaluación: en todo mo- 
mento y a cada juego se aplicarán los mismos baremos: 
Otro dato importante: sino consta ninguna fecha, los jue- 
gos chequeados en este número salen al mercado en el 
110 mismo mes que la revista, RE 


española: una *f, la versión inglesa. Si pone VE, se ha 
revisado la versión inglesa, aunque la versión españo- 
la saldrá en breve. 


¿Quién es el primero en tumbar al 
adversario? Los éxitos como Vir- 
tual Fighter, Tekken'o Street 


El precio 
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¡Aquí te decimos cuánta pasta tienes que . , is ráficos : Fighter'son más divertidos cuan- 
sie soltar! Debido a que los precios varían se- —— - - al TAE ¿impactantes o so- do se juega con un amigo. 

: gún el punto de venta, indicamos siempre Ri MR brios? ¿Cuidados o de- 7 
el precio de venta al público (PV.P.) reco- sastrosos? Aqui sabrás] DOPOrTS á 
mendado por el fabricante. como se evaluaron los 5 j E 
Si te mueves un poco para comparar los gráficos en compara- Fútbol, fórmula-10 hockey sobre 2 
i 5 hielo: se pueden simular un sinfín | 
precios, con algo de suerte puedes encon- ción con sus colegas /e10:5e pueden simular un Sí nf bl 
trar alguna que otra ganga. de género jugando en de deportes. Excelentes las series Ñ 
un hardware normal. “FIFA, “NH y NBA". ] 


El fabricante usa Gráficos 1] _ Sonido 10% suo»biidad 10 
¿Quién lo hizo? Puede que los enterados 


reconozcan el nombre de un importante fa- ¡Damos notasalas Y ¿Te gusta volar? Entonces vas a 

bricante. Pero... ¡cuidado!, la marca, por : notas! Efectos de mú- disfrutar como un loco con simu- 

muy bien que suene, no garantiza la cali- UN A : borda 3  ladores como “EF 2000; 

O : MIRES Acción de alta calidad con un dise- a, br, Longbow 2'o la serie futurista 
=p ño gráfico de auténtico lujo. Un 4% acompañarte simple- Wing Commander. 

Los jugadores hueso duro para la competencia. mente o ¡aburrirte a A Weloecitd ad) 


Aquí te enteras del número de personas que ERA AAA A muerte! . 
pueden jugar a la vez (siempre que tengas : == + O da Los Juegos de Erie 2 un 
el número necesario de gamepads o joys- in ado en SCREENFUN 12/9 - 7 mun o aparte. í ecomendamos 
ticks). Damos por válido el que se pueda ju- : AT] AU + ON Gran Turismo” Grand Prix 2; 
gar de forma simultánea en PC con la pan- En esta calificación te “Mario Kart 64; Fórmula 197 y 
talla dividida, en el sistema especial de In- El enterarás de si vas a “Wave Race 64”. 
ternet o a través de una red de PC. era) tener diversión para 
Breve y conciso: rato... ¿Hay muchas RoL 
El resumen variantes el juego?, > a 
o icOO ae perreo [cad ¿soleciones alternati- Con un Cese de OS a 
” vas? ¿Algún editor pa- sas países lejanos y luchas contra 
a Paz AS equipo SEREENFUN repo oia ra hacer creaciones terribles monstruos. Como re- 
Los usuarios de PC encuentran aquí la in- por encima de todo. z ferencia hay que indicar “Final 


formación necesaria sobre el requerimien- 
to mínimo de su equipo para que el juego 
funcione correctamente: “Min.“indica el 
equipamiento mínimo necesario, y “Rec.” 
significa las características recomen- 
dadas. Si tu ordenador no cumple estos re- 
quisitos, la diversión está en peligro. Si 


Fantasy VII" y los juegos “Ultima”. 


Aquií necesitas buena coordinación, 


reflejos e inteligencia. Algunos de 
los mejores representantes son “Su- 


Aquí pone- 
mos los puntos débi- 
les del juego: desde 


La nota SCREENFUN 
Al final nos ponemos serios y severos. La nota te 


di EPSON E TERNERA RATE ARA dei 


juegas con consola, sabrás si el juego ne- algunas pequeñas dice cuánta diversión te va a proporcionar el jue- er Mario 64; Crash Bandicoot" 
cesita hardware adicional, como joypads H carencias hasta go. La máxima puntuación la tendrán los juegos a serie Sonic” 4 
especiales o memory cards. AT errores de bulto. que consigan el 10; la mínima se puntúa con 1. 
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Estrategia 


Un buen sentido táctico y planifi- 


: l | S nota S de 17] cación son indispensables. Los más 
E CATAN destacados de este género son 
0 Alucinante Sobresaliente Notable Muy bien Bien “Command €: Conquer, SimCity y 
¿A qué espe- Casi perfecto. Un buen com- Es interesante Age of Empire”. 
El ras? Un juego Hazte con él, pañero para por el tema o 
que no te debes porque no hay los ratos li- algún pasaje 
perder. muchos así. bres. en particular. 


Hay juegos que no se pueden cla- 


Aprobado Insuficiente Basura sificar de forma exacta. En este 
io so pena. Sigue intomátcal lo Y grupoentran por ejemplo, Tetis 
para fans del ahorrando para lo aceptes ni re- Star Wars Monopoly'o “Swing”. 
género. otro juego. galado. 
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STAR WARS PAK 


EL gs, Consola Nintendo con procesador de 64 bits. Con soni 
2005 do de calidad' CD, ofrece lz posibilidad de conectar 
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- 21, | hasta 4 mandos sin adaptador opcional. Revolucionario 
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NUEVA GAME BOY 
CON PANTALLA A COLOR 


3 
— Esta nueva Game Boy incorpora un :/ 
+. Display de alta definición con hasta Hi Y 


7 de una paleta de 32.000 colores. 


7 cámara. De tamaño bolsillo y conun : 
. puerto de comunicaciones por infra- ¡[| 


da 


mo 


¿87 EA de: ll deta hi hi id 
REALICE SUS PEDIDOS 

. POR TELÉFONO: 
91 436 66 00 


...902 10 30 10 


¡Cuidadito 
conmigo, chaval! Si me haces 
enfadar, ¡liquidaré a todos tus 
servidores con mi guadaña! 


lico. Azotas a tus criaturas regu- > 
larmente para inculcarles discipli- SES $ 

na. Les construyes casinos, dormito- Ar p 7 
rios y comedores para que estén a sus 
anchas. Torturas a los prisioneros y de- 
jas que se mueran de hambre en tus 
calabozos. ¡Y ahora llega un keeper ri- 
val que pretende arrebatarte tu legíti- 
mo reinado de terror! ¿Será posible tal 
atrevimiento? Desde luego, ¡ya no se 
respeta nada de lo sagrado! 

Quienes jugaron al Dungeon Kee- 
per sabrán que se trata de uno de los 
juegos más originales y divertidos 
que hayan bendecido las pantallas de 
nuestros PCs. La idea de ponerse en la 
piel de los malos tuvo un éxito atro- ¿Ta delo 
nador, allá en 1997. Miles de jugado- 3 === 5, > Contra A cuerdos: ataque directo 
res pudieron saborear las mieles de la S 117 ES al corazón del calabozo enemigo. 
perversión mientras combatían a las : : — 
fuerzas del Bien. F J e 

Si no conoces el original, te diremos ¡E A Es Py 
que Dungeon Keeper 2 es un juego de / E N ] 
estrategia y construcción: ayudado 
por unos diablillos que te hacen el tra- 
bajo sucio, tienes que construir una de 
esas mazmorras que tan habituado 
estás a saquear en los típicos juegos ¿ a 
de rol. Diséñala con tino y los mons- A po e e j | 
truos no tardarán en instalarse en las Y 4 5] 
dependencias que hayas creado. Asi, 
las Damas de Hierro sólo acudirán si 
les construyes una buena sala de tor- 
turas. Para conseguir vampiros, ten- 
drás que enterrar cadáveres en tu ce- 
menterio.Si no habilitas una bibliote- , 
ca bien surtida, los hechiceros no se Y 
pondrán a tu servicio, y los trolls sólo 
están cómodos en complejos talleres. 

Además de atraer monstruos, todas E A 
las salas proporcionan funciones es- WN Na > 
tratégicas para enfrentarte a tus ene- 
migos. En el taller construyes trampas, 
en el casino ganas dinero a costa de 
tus criaturas, las prisiones albergan 


Dias: has sido un keeper modé- 


El Segador Astado impone su autori- 
dad con contundencia. 
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q d Es —= ha A Les. 
i Para entrenar más alla del 4? nivel, MN Se ha potenciado la estrategia de combate. Ahora, cada contendiente está mo- «3 


cautivos derrotados en las batallas y 
$ - 
en el templo sacrificas el exceso de htus criaturas deben luchar do Arena. ad en 3D y ocupa un espacio propio. 


blación y obtienes favores de los dio- “goma 
ses malvados. Además, las salas de en- 
trenamiento fortalecen a los mons- ¡ =S - 
truos... Como quiera que dispones de ya (Sgt 
recursos limitados, tendrás que deci- | : sstadó 
dir qué salas construyes y su tamaño. Var 
Cada morador de las profundida- menteodia ales 
des tiene habilidades diferentes. A | polios. ¡Ha vuelto 
ti te corresponde lanzarlos a la ba- y “más poderoso que 
talla de manera que saquen el má- | S muncal 
ximo partido a sus aptitudes. También 
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“Damasdé (G= ¿sPemonios  “ Salamándras 
, B Son capaces de 
caminarpor - 
Nencima de la 

lava, tienen in- 
7 fravisión y vo 

>=miton fuego. 


Especialmente ' £ntos y pésa- 
dotadas para la e 
j h para bloquear 
/ magia, sonma: 
ee corredores. 
soquistas por a E 
_naturalezo. - . 
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tienes que lanzar hechizos y procurar 
que tus esbirros no se maten entre 
ellos. Cada uno de tus secuaces tiene 
su propia psicología, y no todos están 
dispuestos a obedecerte sin rechistar. 
Sino se sienten a gusto con tu gobier- 
no, se buscarán otro amo. 
En el nuevo Dungeon Keeper, los 
personajes están totalmente mode- 
lados en 3D. La mejora gráfica es im- 
presionante: se han añadido efectos 
visuales a los hechizos, y la perspec- 
tiva en primera persona es mucho 
más convincente. Además las voces, 
textos y menús están totalmente 
traducidos al castellano. 
Hay novedades llamativas en el 
bestiario: Ángel Tenebroso, Caballero 
Negro, Elfo Oscuro... bien es verdad 
que también se han eliminado algu- 
nas de las criaturas que había en el DK 
original.Por supuesto, también hay sa- 
las, trampas y puertas nuevas. 
El estilo de juego es el mismo, pero 
EROS > ahora se ha reforzado el componente 
IF : S EY estratégico. Hay un nuevo sistema de 
y A es E SS magia, y las misiones giran ahora en 
: eS e EA torno a obtener la gema del calabozo; 
PGR - ES E b sólo la puedes recoger tras invocar al 
>. SS peligroso e inestable Segador Astado. 
Dungeon Keeper 2 enfatiza las habili- 
dades especiales de las criaturas, y sus 
combates son algo menos caóticos que 
antes. La inteligencia artificial también 
ha mejorado (¡buena falta le hacia!). 
Como bonus adicional se han introdu- 
cido unas hilarantes animaciones al fi- 
nal de cada misión, que puedes volver 
a ver cuando quieras desde el menú. El 
único pero que se le puede poner a 
Dungeon Keeper 2 es que es muy pare- 
cido al original. No hay cambios es- 
tructurales significativos. De todos 
modos, cuando algo funciona y es di- 
vertido, ¿para qué lo vas a cambiar? 
¡Qué bueno es ser malo! 


" 


AA ¡Todo mío! Con el mapa del mundo 
MA puedes comprobar tus progresos. 


o Te A Ar 


Texto: G.P-A. 


Dungeon Keeper: personajes pixela- Dungeon Keeper 2: los gráficos 3D 


dos y control complicado. son sobresalientes. air e 
Los elementos de juego de Los elementos de juego de j Importantes mejoras gráficas, 3 
pero el juego es, en esencia, el 


Dungeon Keeper Dungeon Keeper 2 SERRA 
O A 


O 25 niveles, más niveles de bonus O 20 niveles, más nivel de bonus 

O ¡6salas O 17 salas (nuevas: arena, casino) 

O 15 hechizos O 12 hechizos 

O 31 criaturas (malignas y del Bien) O 28 criaturas (malignas y del bien) 

O 5 modelos de trampas O lO trampas distintas 

O 4 1ipos de puertas O 6 tipos de puena, 

Gráficos: gráficos 30, con objetos y perso- Gráficos: tanto las mazmorras como los 

najes 20 demasiado pixelados. objetos y los personajes están en 3D. 

Control: un poco dificil de manejar. Hay Control: interfaz de control mejor diseñada. 
ll Directo del infierno: al final de cada ni- gran variedad de opciones, pero se hace Estratégicamente está más equilibrado (se 
vel aparece el temido Segador. | ¿complicado usarlas todas. nota especialmente con el juego en red). 
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Capaces de re- ] 
súcitarúna 7 : dá 
destruidos. - a E ma 
Sus mayores can a distan- _ A PA . MN 
-nemigos sofi cía con bolas y = al] 
los monjes. de fuego. - e 3 « A MA 
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arry Mason iba a pasar unas 
tranquilas vacaciones, hasta 
que sufrió un accidente en su 
coche y perdió el conocimien- 
to... y a su hija, Cheril. ELJ0e8O 
va directo al grano, con Har 
cando a su niña por las terror 
mente desérticas calles de Silent Hi 
Aparece una sombra (¿será la peque- 
ña Cheril?) y Harry sale de la calle 
principal para perseguirla hasta un 
callejón. La niebla se convierte en os- 
curidad... ¿Qué ocurre? Harry encien- 
de una cerilla y se encuentra con que 
hay sangre, rejas oxidadas, cuchillos 
resplandecientes... 
¡Un buen tema para comenzar un 
juego de aventura y acción! Por 
te, los siguientes diez minutos son más 
tranquilos: Harry se calma en una cafe- 
tería. Descubre que en Silent Hill no vi- 
ve nadie, excepto la policia Cybil Ben- 
nett. Cybil le entrega a Harry su revól- 
ver y le promete volver pronto con re- 


fuerzos. Ahora estás completamente 
solo... ¿Empiezas a preocuparte? ¡Pues 
no ha hecho más que comenzar! 

La mecánica de juego de Silent Hill 


recuerda mucho a la de Resident Evil: 
el manejo del personaje, el sistema 
de registro de heridas, los puzzles a 
resolver, las armas... Pero Silent Hill 
tiene sus innovaciones: el entorno es 
totalmente en 3D.Puedes mirar y des- 
plazarte por la ciudad con mucha li- 
bertad, entrar en casas, explorar ca- 
llejones... La cámara se posiciona es- 
tratégicamente para ofrecer planos 
inquietantes y muy cinematográfi- 
cos. La niebla de exteriores, que en 
otros juegos es muy molesta, se apro- 
vecha aquí de manera inteligente pa- 
ra crear suspens iedo. 
Hablando de miedo:¡Silent Hilllo ge- 
nera en cantidades industriales! No só- 
lo hay sorpresas, sustos y monstruos: 
todo el juego en si tiene una ambien- 
tación turbadora, y a ello contribuye 
tanto la música y efectos sonoros (ma- 
gistrales los gritos, aullidos y el ulular 
del viento) comolos escenarios, que co- 
mienzan tristes y lúgubres, pero as- 
cienden hasta una fiesta de texturas 
terroríficas como óxido, moho y baldo- 
sas ensangrentadas. Los gráficos no 
poseen una técnica pulida, pero Kona- 
mi demuestra su buen hacer en la co- 
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que demostrar que tu corazón 


po 
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hacen, 
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— El terror ya tiene nombre: 
“Silent Hill. En esta aventura 
de acción de Konami tendrás 


sesja prueba de bombas! 


A Podrás desvelar el misterioso 


ts 


secreto del: la ciudad? E 


4 
¿Viva o muerto? El papel de la y 
Dhalia es más que misterioso. 
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No podian faltar los puzzles en forma de i 
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e gan un aire mu yy esotér co a 1060 el juego. 
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Tendrás que resolver puzzles y enigmas para prosperar en el Gran parte del juego transcurre en una inquietante penum- 


juego. Algunos son tan parecidos a los del Resident Evil que,si bra. ¡Y la luz de tu linterna atrae a los monstruos! 
ya los superaste en aquella ocasión, tendrás ventaja. 


f Ej 


los zombies: 


No tengas piedad con 
¡o mueres tu o mueren ellos! 


A 


Algunos de sus es 
ños intencionales a 


bandonaáo, hasta parecen qui- 


7 == chillos, munición, 
los veteranos de la serie Resident Evil 


ásica escopeta! 
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Ahora escúcheme bien. ¿Que es esto? 


4001) 


locación de luces, sombras, formas y 


colores. Los monstruos son un pelín so- 
sos y nose mueven todolo bien que de- 
bieran, pero tienen un colorcillo sonro- 
sado y sanguinolento que va muy bien 
a la atmósfera del juego. 

La historia es algo confusa: cuando 
acabas el juego por primera vez, no tie- 
nes demasiado claro qué es lo que pa- 
só exactamente en Silent Hill. Hay que 
descubrir los otros tres finales posibles 
para averiguar todos los secretos de la 
trama y atar los cabos sueltos. Pero lo 
cierto es que el hecho de no saber con 
exactitud el tipo de embrollo en el que 
andas metido tiene su encanto. 

Pero además, en Silent Hill, aparte 
de los perros putrefactos y los horrores 
alados que pueblan las calles, existe un 
mundo paralelo de terror. Cada lugar 
de la ciudad —escuela, hospital o par- 
que de atracciones— posee otra di- 
mensión que aparecerá resolviendo 
acertijos: el paisaje normal se convier- 
te en una oscura pesadilla. Las paredes 
mutan en en rejas ensangrentadas y 
los muebles en instrumentos de tortu- 
ra oxidados. Cuando aparece el guar- 
dián de nivel, te enfrentas a él en una 
dura lucha y, si sales con vida, el paisa- 
je vuelve a su estado natural. Entonces 
conduces a Harry, que haganadoenco- 
nocimientos, al siguiente escenario. 

Uno de los puntos fuertes del juego 
son los personajes secundarios. Su per- 
sonalidad está muy bien elaborada. En 
total, sólo seis personas actúan en Silent 
Hill, que van presentándose en breves 
intervenciones. Hasta el final del juego 
no sabrás qué papel desempeñan en re- 
alidad la policía Cybil, la anciana Dhalia 
o el doctor Kaufmann. 

En cuanto al manejo del personaje, 
es un poco pobre y limitado de movi- 
mientos. No se ha avanzado demasia- 
do con respecto a otros juegos del esti- 
lo: Harry las pasa canutas para sobrevi- 
vir a los asaltos de los monstruos (so- 
bre todo cuando le atacan varios a la 
vez). Da la sensación de que tenemos 
poco control de loscombates, y salirco- 
rriendo es a veces la mejor opción. 

Pero, ¿este juego de terror de Ko- 
nami es mejor o peor que Resident 


, y aunque no hay que olvidar 
RE2 es una leyenda de los video- 
s, Silent Hill ofrece una expe- 


más tétrica y preocupante. 

Site gustan este tipo de juegos, no 
lo dudes: Konami ha producido un 
gran título que te mantendrá des- 
pierto por las noches y acelerará tu 
ritmo cardiaco. 

¡Para morirse del susto! 


Magnifico juego de terror con 
mucho ambiente. Pero la sombra! 


le Forster 
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1 DISEMWORID 


¿Quieres conocer el lado 
oscuro del mundillo discográfi- 


co? Je, je, eres muy valiente, pe- 
ro ven, ven... Sígueme... 
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Por el interés te quiero, Andrés: la hermosa Carlotta El breve diálogo con el clon de Lara en la asociación arqueoló- 
le pide al antihéroe Luton que busque a Mundy. gica está ambientado con sonidos de Indiana Jones 


SN a oscuridad se cierne sobre la 
ciudad. Las sombras se alar- 
gan entre los callejones. Aquí 
y allá resplandece una tenue 

luz que vierte su haz sobre el cami- 

no... ¿Qué pasa? Me persiguen, estoy 

huyendo. No consigo despistar a esa 

misteriosa silueta. Está cada vez más 
cerca, más cerca... ¡Aaaaaaahh! 

La escalofriante intro de la nueva 

aventura de GT Interactive te mete- 

rá en el ambiente del juego y te 

pondrá los pelos de punta. Eres 

el detective privado Luton, y al 

principio del juego recibes 

la orden de encontrar al 


pa e ; desaparecido señor 
La avemtura de Discworld Noir recoge ? , a. o, . ; VA 5 Mundy. Mientras in- 
ntos de algunos clásicos Í ES J 


estos te- tentas esclarecer el 


enigma, te das cuenta 
Mal tiempo y oscuridad, que de vez en cuando interrumpe un rayo. : de que el asunto es 
mucho más com. 
plejo que un me- 
ro caso de desa- 
parición. 

El detective va 
apuntando escrupu- 
losamente las decla- 

raciones de testigos y 

sospechosos con breves 

anotaciones en su agen- 

El jefe de la da, pero casi siempre reci- 
1 sobre los objetos del inventa guardia de be informaciones insufi- 
Aguzar la vista, los oídos y el intelecto . Al la ciudad cientes y, en ocasiones, 
¡Concéntrate! En el srso d -— . TA DINA te guarda incluso falsas. Y por si 
conversaciones, formaci ¡ve E : rencor... fuera poto, siempre que 
A monada pala Ad O z : 2 a ¡Ten cuida- parece divisarse una solu- 
tos en la oscuridad. Información importante: en el block de notas desaparecen  %o! ción en el horizonte ocu- 

las referencias a los asuntos solucionados por Luton. rre algo inesperado. 


¡Bienvenido a la lúgubre ciudad de Ankh-Morpork! 
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TE ENCONTRARÁS A 
TÍOS COMO YO POR TODA 
LA GUDAD_ 
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En Discworld Noir, lo que prima 
sobre todas las cosas es hacer las 
preguntas adecuadas a las perso- 
nas indicadas. Si lo haces bien, apa- 
rece un nuevo escenario en el plano 
de la ciudad de Ankh-Morpork y una 
nueva anotación en el cuaderno. Y 
también, aunque en raras ocasio- 
nes, aparece un nuevo elemento en 
el inventario, pero son muy dificiles 
de encontrar, así que deberás usar- 
los con mucho cuidado. La búsque- 
da de la verdad va desarrollándose 
sin interrupción a través de secuen- 
cias filmicas, que descubren poco a 
poco la compleja historia. 

Manejas tu personaje a través de 
las calles de la Capital del mundo 
discográfico.Con el cursor del ratón (o 
el foco de una linterna), haces click en 
las personas, los elementos o las sali- 
das señaladas. El botón derecho del 
ratón requiere una búsqueda más ex- 
haustiva del objetivo, y haciendo do- 
ble click con el botón izquierdo po- 
drás interactuar con los personajes, 
hablando con ellos, por ejemplo. 

Los temas musicales son alucinan- 
tes; están clasificados según la am- 
bientación de los escenarios que, jun- 
toa los variados diálogos de los perso- 
najes, incrementan en gran parte el 
suspense. La representación gráfica de 
la historia es totalmente convincente. 
Los personajes en 3D se mueven a tra- 
vés de detallados fondos. Cada rincón 
de Ankh-Morpork está representado 
mediante increíbles efectos de luzam- 
biental. ¡El resultado es asombroso! 
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Después de las dos primeras en- 
tregas de Discworld, esta tétrica va- 
riante resulta muy gratificante: en 
definitiva, un intrigante enredo de 
asesinato, amor, confusión y menti- 
ras que no tiene nada que envidiar 
a Grim Fandango, el último gran 
bombazo en juegos de aventura. 

Se han encadenado conocidos 
personajes del ciclo de Discworld de 
Terry Pratchett de una forma diverti- 
da, hasta crearla llamada serie negra. 

El desarrollo de la acción, cons- 
truida de esta manera, se puede se- 
guir mediante una concentrada re- 
flexión y un exhaustivo análisis de 
todos los lugares sin quebraderos 
de cabeza. A pesar de que el juego 
está repleto de texto, no influye mi- 
nimamente en el ambiente, que lle- 
ga a ser increiblemente terrorífico. 

Corre a por él... ¡ten cuidado si te 
persigue alguien 


LA GUARDIA TIENE QUE 
IMPONER El ORDEN. ¿O NO? 


HOY NO HE 
DESCUBIERTO NADA_ 
YA VA SIENDO 


> 
¿ 
” 
a. 


e encontrarás alguna gente muy sospechosa en +4 camino, pero no todo es ¡3 


quz parece... ¡Tu intuición será tu única aliada! 


que se desa- 
rrolla el juego 


contribuye a in- 


li rementar el suspense , 


chim Enderlin 


| El genero policiaco llevado al f- 
| mundo de los discos. ¡Un lujazo¡ — 
| para los más aventureros! 


¡Qué cantidad de objetos! ¿Y para que valdrá cada uno? En Discworld Noir todo tie- 
ne un significado y un valor pero tendrás que descubrirlo tu mismo. 
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— Misil con cabeza, que | 
se divide en muchas 
particulas. 


4, | Cabeza de misil que 
sigue los gases de pro- 
pulsión del enemigo. 
2 EM En el nuevo 3D shooter de Interplay 
Br Genera perturbacio- g z — 
+2» | nesen la conducción MM sólo los pilotos con nervios de acero 
*.) enemiga. . AE 
tienen la posibilidad de llegar Md 
> yw Provoca una lluvia : > 
a quemar tacids hasta el final La juego. Dd a 
el objetivo. E all 


- , e 4 | 
y El piloto lo dirige pe E 
q? manualmente hacia 
A el objetivo. 18 


Despues de lanzarlo 
encuentra el objeti- Wi 
vo por si mismo. 


Bo Potente cañón con 


práctica función de 


e.” ) zoom. 
> + | Cabeza explosiva ul- 
% y trapotente para ene- 
> migos fuertes. 


CE Genera un rayo alta- 
> a 1 | mente poderoso que 


atraviesa corazas. 


Un rayo de fuego 
A * que hace arder a los 


enemigos. 


Resta energía a los 
escudos de los robots 
enemigos. 


e : — : -. 
HO El arma más potente, z ar SR 0% 
SN que deja a los enemi- En el nivel de Corea del Sur los anuncios de 
=Y, gos sin defensas. neón harán las delicias de tus ojos. 


PARTOS 
a SAO Crea un agujero ne- 
9% | gro en la zona ene- 
miga ¡Mortal! 


am "e TAS 


¿Qué arma puedo utilizar? En la cabina del piloto se indican a derecha e izquierda 
los cañones y misiles activados. 


Un tranquilo jardín para que el piloto se recupere: en todos los niveles hay rincones 
ocultos como éste, con muchos extras escondidos ¡Coge fuerzas!... las necesitarás. 


URI 


id A AA 


¡Por fin, aire fresco! Al contrario que en sus dos juegos anteriores, en el Descent 3 
vas a poder actuar en la superficie de los planetas. 


s - Y 4 ds Minis 
Trio infernal: en el transcurso de la acción tienes a tu disposi- 
ción tres naves de distinta potencia. 


Rápido Mech de 
ataque. Sensible al 
calor. 


Muy peligroso. Con 
pintura de camuflaje 
y disparo de seis. 


Inofensivo robot de 
seguridad con alto 
alcance de radar. 


¡Cuidado! Va por los 
tejados y sólo tiene 
un láser débil. 


Muy rápido. Peligro- 
so en enfrentamien- 
tos a poca distancia. 


Te atacará fuerte- 
mente en luchas 
cuerpo a cuerpo. 


Mech de trabajo ino- 
fensivo. Sólo para 
prácticas de tiro. 


Tiene una coraza 
fuerte, pero es lento 
en el ataque. 


Pesado robot de lu- 
cha. Peligroso en lu- 
cha cuerpo a cuerpo. 


Robot de seguridad, 
con armamento bas- 
tante potente. 


u jefe es un auténtico tirano, 

asique noes de extrañar que 
no puedas más y dejes el trabajo en 
la sociedad de minas PTMC. En la se- 
gunda parte de la trilogía de Descent 
de Interplay las cosas no parecían ir 
del todo bien en tu empresa. Ahora la 
situación se ha vuelto ya insosteni- 
ble, por lo que te toca cambiar de 
frente. Eres un soldado recién salido 
del laboratorio Akropolis y tienes 
que ajustar las cuentas con tu exjefe 
moviéndote por 15 niveles plagados 
de terribles enemigos. Noestarea fá- 
cil: la criminal competencia ha difun- 
dido un virus peligroso que convierte 
a todos los robots de los mundos de 
Descent 3 en máquinas de guerra sin 
escrúpulos. ¡Menudos bichos! 

Para combatir a tus enemigos pilo- 
tarás tres naves espaciales de distin- 
ta potencia y lucharás en pantallas 
3D. Lo mejor: tu nave puede girar so- 
bre sus tres ejes y pasar así como un 
rayo entre pasillos estrechos que su- 
ben o que bajan.Eso sí,con ello no só- 
lo acabarás dañando la capacidad de 
orientación, sino también el estóma- 
go del piloto. Para que no te deso- 
rientes tanto, tienes a tu disposición 
un mapa de niveles, aunque para tu 
desgracia no está demasiado claro. 

Al igual que en los dos anteriores 
juegos de la serie, en el tercero tam- 
bién puedes utilizar armas de tecno- 
logía punta: veinte lasers y sistemas 
de misiles harán que no eches nada 
en falta. Las minas y los extras de 
energía revalorizarán tu arsenal de 
lucha. Un toque de originalidad: se 
trata de la introducción de un pe- 
queño robot volante, que si quieres 
puede acompañarte en tu nave y que 
te indica el camino al siguiente nivel 
importante. En cada mundo te espe- 
ran nuevas misiones: se abren nue- 
vas zonas ocultas cuando, por ejem- 
plo, activas un interruptor o destru- 
yes un generador de energía desde 
otro lugar. 

Descent 3 es un 3D shooter sin 
adornos, que ofrece mucha acción y 
algunos acertijos bastante simples. 
Tanto los gráficos como el sonido 
han mejorado mucho respecto a sus 
antecesores, sobretodo en la anima- 
ción del enemigo y en la calidad de 
los gráficos. Pero la arquitectura de 
los niveles se ha quedado algo atra- 
sada y resulta poco clara, de forma 
que los que jueguen por primera vez 
a Descent 3, se enfrentarán a serios 
problemas de manejo. 

¡Acción y velocidad sin limites! 


¡Material del bueno! Lucha 
hasta el final y no enfades 


por la simpleza de los acertijos. 


Texto; Volker Weitz 


hoz 


En las praderas verás una auténtica ciu- 


dad del Oeste y un poblado indio. 


merosos minijuegos. 


En las praderas verás una auténtica ciu- 
dad del Oeste y un poblado indio. 


En los ataúdes te espera uno de los nu- 


Conker tiene 
licencia... 

para lanzar 
castañas, con su 
súper tirachinas. 


han llevado todos los regalos de la 

fiesta de cumpleaños de Conker y, 
por si fuera poco, ¡han secuestrado a 
su novia, Berry! Asi comienza este jue- 
go de aventuras y acción en el que ma- 
nejarás a la pequeña ardilla Conker por 
coloridas pantallas . 

Al principio, tu roedor sólo podrá co- 
rrer, saltar y dejar fuera de juego a al- 
gunos enemigos con una patada, co- 
mo mucho, pero cuando encuentres el 
tira-castañas, podrás defenderte de 
los hombres-seta, hormigas y cuervos. 
Encontrarás la munición y bellotas de 
energía en el transcurso de los siete 
grandes niveles, que están enfocados 
desde arriba. 

La jugabilidad de Conker se pare- 
ce mucho a Zelda DX, pero sin alcan- 
zar del todo su nivel. Los enemigos, a 
veces muy ágiles, corren de un lado a 
otro, y unos cuantos acertijos no pre- 
sentan problema alguno ni al más 
inexperto. Otro punto negativo hace 
dudar de la calidad de los normal- 
mente exitosos trabajos de la com- 
pañía de juegos Rare: después del 
Game Over (y sale en muchas oca- 


():: desastre! Unos malvados se 


Rápido grande y peligroso: los 
hombres-seta persiguen a Conker. 


contrarás muchos agujeros. 


Rare y sus animalitos (monos, 
osos, pajaritos y pajarracos) han 
alcanzado la fama en el mundo 


de los videojuegos. 


¿Hará lo mismo la ardilla Conker? 


siones) hay que soportar largas es- 
peras innecesarias, ya que ni la licen- 
cia ni las imágenes de título se pue- 
den desactivar. 

La compañía Rare nos tiene acos- 
tumbrados a tesoros como Diddy 
Kong Racing o Banjo - Kazooie, por 
lo que se espera mucho más de 
ellos que este producto mediocre, 
que le pone a uno de los nervios. Si 
lo que te gustan son los juegos de 
aventuras, será mejor que te hagas 
con Zelda DX, y te divertirás mucho 
más por lo que pagas. 


i 


Conkers Pocket Tales 


Aventura de acción para princ partes 


539 aprox. Rare/Nintendo 
e batería de acumuladores instalada 


| Graficos Ex] Sonido esa] 


Juegos intermedios drverúdos, muy ade- 
cuado para los más peques. 


10) Acersjos muy fáciles, demasiado tempo 
OY de espera después del Game Over 2 


Texto: Christian Henning 


Aventura de animalitos me- | 
diocre sin sorpresas. ¡Normal- 
mente, Rare da más de si! 


Cumpleaños movidito: Acornius va a la 
fiesta y se queda con Betti y sus regalos. 


¡De los nervios! Al acabar el juego, ten- 
drás que esperar unos 35 segundos. 


¡No. hombre no!, que 
no soy el hermano 


) 
El rastro de la ardilla 
Conker hizo su debut como piloto del ge- 
nial juego de carreras Diddy Kong Ra- 
cing en la N64. Desde hace dos años se 
anuncia la aparición de Twelve Tales. 
onker 64, pero se ha retrasado para de- 
jar paso a otros juegos de Rare como 
Banjo - Kazooie y. pronto Donkey 
Kong 64. En la feria de videojuegos E3 de 
este año, en Los Angeles, no había ni 
rastro de Conker. 


Muy clarito: en la pantalla de pause 
verás el inventario en el menú. 


Para conducir el bote de remos, debes rotar ambos sticks ana- 


lógicos de forma coordinada. 


 CONSOJO 


Dales caña a los monos 


e No pases por alto ningún letrero con 


advertencias que encuentres en el cami- 


no: ¡la información que te ofrecen suele 
ser casi siempre muy útil! 

e Fíjate en el color de la lámpara que lle- 
van los monos en la cabeza. Si tiene luz 
azul, puedes acercarte sin que te vea. Si 
es amarilla, el mono está mosqueado, y 
si está en rojo, significa que se ha dado 
cuenta de tu presencia. 

e Site encuentras un mono cerca de un 
monstruo, deshazte primero del pehgro- 
so enemigo y luego podrás ocuparte 
tranquilamente del primate. 


¡No creas que estos 
lindos monitos son 


inofensivos! ¿Estás preparado 
para capturarlos en tu PlayStation? 


Cuando un mono cae en la trampa y lo atrapas con la red, desaparece. 


Como pez en el agua: en las profundidades te ayudarás con 


una herramienta que lanza redes y te hace más rápido. 


¡Qué frio! En la Era Glaciar recibirás un alu- A ¡Vaya! Un T-Rex se acerca a ti. A 


dinante aparato volador. 


lo mejor logras asustarle con tu 


espada... 


la 


= 


pelo rojo y viaja a distintas épocas 

de la historia en busca de monos. 
Pero, ¿qué está pasando aquí? ¡Estos 
monos son modernos e incluso en la 
Edad de Piedra disponen de técnicas 
muy avanzadas, como ovnis y pistolas 
láser! Pero tranquilizate, tú tampoco 
estarás falto de medios:contaráscon la 
ayuda de tu amiga y del profesor, que 
te proporcionará los más novedososin- 
ventos, como la máquina del tiempo. 
Pero además, una red, un tirachinas pa- 
ra defenderte, un hula-hop que te pro- 
porciona mayor velocidad y un coche 
con mando a distancia. Y para no per- 
der el rumbo en la vasta zona tridi- 
mensional, puedes localizar a los pri- 
mates mediante un detector,quetees- 
tará indicando continuamente dónde 
se oculta el próximo mono. 

Ape Escape es un jumpérrun entre- 
tenido, con muchas ideas frescas y di- 
vertidas, aunque con algunos puntos 
flojos. La cámara, por ejemplo, resulta 
algo incómoda en algunos pasajes, y 
el mando resulta bastante complica- 
do con ambos sticks analógicos. Aun 
así, gracias a los divertidos niveles ein- 
geniosos acertijos, Ape Escape merece 
el interés de los fans del jump8rrun. 
¡Ve a la caza del primate! 


[=> en un pequeño loco de 


Graficos EY Sonido 7) Jogatiadad 


¡Que ué locura de monos! A de monos! Ape 
Escape ofrece diversión y varie- 


dad para los principiantes. 


Texto: Christian Henning. 


¡Armados y peligrosos! Pese a su inocente 


rta ecotrt m re cor uno: cCatunies 


El segundo juego de la se- 
rie Total Annihilation” 
cambia la alta tecnología 
por la fantasía más salvaje 
y ultraviolenta... 


ragones, arpías, poderosos ca- 
DE hordas de muertos vi- 

vientes... ¡y magia! Kingdoms 
es un juego con el que los fans de la 
fantasía y la estrategia en tiempo 
real se lo pasarán como enanos. 

Las batallas son tremendas, con 
(literalmente) docenas y docenas de 
unidades en pantalla, cada una ani- 
mada con preciosista atención al de- 
talle. El sonido es excelente, y las me- 
lodías de combate épico acomp 
tus batallas, dando el ambiente ade- 
cuado. Las voces, en español, son ori- 
ginales y divertidas, aunque los nom- 
bres de las unidades están pésima- 
mente traducidos. 

El modo campaña, que cuenta con 
una historia artisticamente narrada, 
está algo desequilibrado. Batallas de 
cinco minutos se alternan con luchas 
terribles de tres horas. Su originalidad 
consiste en que no podemos elegir 
una facción concreta, sino que a lo lar- 
go de la contienda tendremos que ha- 
cer misiones para uno u otro bando. 

El punto más débil de Kingdoms es 
la manera en que se desarrolla la es- 
trategia: se ha favorecido claramente 
el juego defensivo, y cada centímetro 
de terreno hay que ganárselo a san- 
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Podras domesticar a es 
ta peligrosa cucaracha 
vomita -fuego. 


gre y fuego. Las batallas son dema- 
siado largas y tienden a estancarse 
con alarmante facilidad. Esto queda 
remediado parcialmente en el modo 

ugador: puedes utilizar guio- 
nes (scripts) para establecer condicio- 
nes de victoria distintas al aburrido y 
pesado exterminio total. 

Otra carencia del juego son los he- 
chizos, algo flojos: simples bolas de 
fuego y rayos, principalmente. Con la 
salvedad del control eechade 
menos algo más exótico y variado. 

fila tu espada y prepárate para la 
lucha. ¡Crom, cuenta los muertos! 


nta 


Graficos 3 Sonido = Jezabintad 


Un buen juego de estrategia, 
pero todavia tiene que pulir 
fallos de jugabilidad. 


El dragón ne- 
gro es la uni- 
dad más temi- 
ble de Lokken. 


Texto: G.P-A. 


EN 


E Las sacerdotisas y buques-insignia de Veruna pueden 
levantar construcciones en la tierra y en el agua. 


Un ataque en masa de unidades voladoras puede cau- 
li sar estragos en zonas mal protegidas. 


Con las piedras-imán consigues maná ilimitado, que se 
usa para construir edificios y unidades. 


NARA EAN TOR AN 


Las batallas son enormes, y se hace muy dificil dirigir a todas las tropas con eficacia. 


El reino de Darien 


En total, cuatro reinos distintos luchan por 
alzarse con el poder en el mundo de Darien 
Cada una de las cuatro razas representa 
Aramon — tierra Zhon— aire 
Excelentes tropas Las mejores criatu- 
terrestres y defen- 
sas sólidas, pero su 


fuerza aérea deja 
mucho que desear. 


truye sus fuerzas a 
partir de unidades 
móviles. 


ras voladoras. Cons- 


uno de los cuatro elementos: tierra, aire, 
fuego y agua. Por esta razón, los más de 
100 edificios y unidades que están disponi- 
bles en el juego se diferencian mucho en 
su uso y su función. 


vU 


Taros — fuego Veruna - agua 
Magia llameante, de- No sólo tenen la 
monios y muertos vi-. mejor flota del jue- 
vientes... ¡Un autén- go: en el suelo 
tico infierno! Bastan- tam pueden 

te equilibrado. ser muy efectivos. 


consejos 
Para salvar el mundo | 


La discreción es la mejor parte del valor-Y 
== y 7 aunque el juego está diseñado para per-f 
a as el juego con un ar- mitir estrategias tipo Rambo, a menudo es 
o ; a, Dero d mm más inteligente evitar el combate directo 


¡El mundo esta en ra on - seguir cinco más. To! ad: con los enemigos. Aprender a despiazar- 
se sigilosamente puede ser un arma muy 


peligro! ¡Es el fin! ¿Quién E ABR S aa - 5 es Hen dos ETA poderosa, no sólo para eludir a fuerzas su- 


O TAN : GSaTN in periores, sino también para montar astu- 


nos salvará? ¡Pues Cutter as E AE: ps tas emboscadas. Empezar las refriegas 


Slade, el héroe de acción PM rias E A 


más duro del siglo XXI! > El hombre es un animal social: recuerda 


que tus acciones influirán en el entorno de 
juego: sí apuntas con tu arma a un granje- 


: ientíficos| . : ro, lo aterrorizarás y ya no querrá hablar 

h, los experimentos científicos! , : aia sebches DOLANES BAZO: 
Siempre pasa igual: envían una nas habitadas, crearás inseguridad en la 
sonda a un mundo paralelo, se es- ; A pr ciudadanía y los precios de las armas subi- 
tropea y acaban creando un agujero nn la rán por ta demanda. Espera a estar bien 


transdimensional que amenaza con equipado antes de armar la marimorena, 


tragarse la Tierra. Menos mal que 
contamos con Cutter Slade, de profe- 
sión supermacho, para este tipo de si- 
tuaciones peliagudas. 

Pero cuando nuestro héroe-para- 
todo llega al mundo extraterrestre, 
las cosas empiezan a ir mal. El equipo 
de científicos que tenía que proteger 
se ha perdido, sus armas y equipa- 
miento están desperdigados por el 
planeta y unos alienígenas pacifistas 
le han confundido con el Mesías, el 
Uluk-hai que los liberará de la opre- 
sión: una especie de Moisés, pero ar- 
mado y peligroso. 

Outcast te propone una aventura a 
medio camino entre el juego de rol 
(estilo Fallout) y acción en tercera 
persona (a lo Metal Gear Solid). Sus 2 
principales méritos son una inteli- E - 14% 
gencia artificial elaboradísima, una 4 
música de ensueño y un mundo en 
3D (¡con su propia fauna y todo!) que ¿ 
es de lo mejor que se ha visto hasta Truco: los gamors no pueden hacerte 
ahora en un ordenador. Sus únicos ningún daño si te tiendes en el suelo. 
pecados son que los gráficos de los 
personajes están algo pixelados y que 
la resolución de pantalla es bastante 
pobre-514x384 como máximo.¡Con los 
tiempos que corren, eso es antedilu- 
viano! Las voces están inglés (y la in- 
terpretación es soberbia), pero han te- 
nido el detallazo de subtitular los diá- 
logos y los menús al castellano. 

En resumen: un juego glorioso, 
de los de echarle horas ¡y más ho- : . Los paisajes en 3D son uno de los pun- 
ras! No te preocupes, porque vas . tos más fuertes del juego. 
a tener diversión para rato. 

¡A por ellos, Cutter, que son 
pocos y cobardes! 


Outcast tiene los mejores efectos de 
agua que se han visto hasta ahora. 


DA A 


Texto: G.P-A. 


Graficos 8 Sonido 10 desatrindad g 


Una elaborada superproduc- 
FEA) ción europea. ¡No se ven jue- 
y eos asi todos los dias! 
a “= 


¡Cutter está hecho un cowboy! Un fa- = La cámara se mueve durante las ES La ¡fauna local se puede poner muy 
= No: no puede disparar desde la silla. -— charlas de manera cinematográfica. ...* agresiva. ¡Las arañas son mortales! 


A 


sm. > E . —— — — 


con robots, los cre "E '% a” 
“Gran Jurismo' prueba», LAS A opos PD Ta vehiculo 
suerte e nuevo campo Fe A Sd : '- escaso en armas: el 3 dl y Po ea 3 : 
un po. [Mb + % ) robot de lucha. NO ESA E O: 
AS d PEE E A 7? hómico y fácil- 
pe 0 Es de ES ESP 5 =r £ mente aparcable 
. ES , vil e Les en cualquier sitio. 
¿ / , 3 - z 
Y Y > a Pa á A ñ 
a : ! 24 / 


mática: Alpha Core, una entidad 

antihumana que subsiste en la 
red, ha infectado a Eniac, el primer or- 
denador creado por el hombre en 
1946. Para combatir a Alpha Core, los 
humanos han creado un robot espe- 
cial: Omega Boost. Tú tendrás que 
pilotarlo, viajar en el tiempo hasta el 
año que se inventó Eniac y combatir 
al temible ente. 

Con un botón haces girar este ex- 
traño vehículo sobre su propio eje pa- 
ra que salga pitando y pueda esquivar 
los disparos del enemigo. Lanzas tus 
disparos en forma de largos rayos ver- 
des contra las naves enemigas con un 
detector automático del objetivo. 

Combatirás contra cazas grandes y 
pequeños, y al final de cada uno de los 
niveles te enfrentarás a un contrin- 
cante especialmente duro: son los in- 
gredientes clásicos de cualquier juego 
de acción. Omega Boost no ofrece de- 


SeartnE un 


F Diablo ha llegado hasta la infor- 
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LÁÍSTORE 0012 


32835 
LEVEL 3 


== _ 
Cuando esta plancha gigante 


active el láser... ¡será mejor que te 
apartes de su camino! 


masiada variedad. A la larga, resulta 
bastante aburrido combatir a tus ene- 
migos siempre con la misma arma. 
Los gráficos resultan mediocres, 
con una baja resolución y los vehícu- 
los faltos de color. Al menos, la banda 
sonora es muy buena y está muy 
acorde con el juego. Pero si lo que te 
gusta es la acción, en general estarás 
mejor servido con R-Type Delta. 


Zapatero, a tus zapatos: un 
experto de carreras recrea un 
juego de acción mediocre. 


LA 


ké 


Pp 
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La fábrica de juegos 


A tan sólo unos pasos de la sede central 
de Sony en Tokio, tiene sus oficinas la 
famosa compañía desarrolladora de Me- 
ga Boost, Polyphony Digital. Su fama se 
la debe al juego Gran Turismo, cuyo su- 
cesor aparecerá en otoño en nuestro 
país: GT 2Zestará listo para recibir la si- 
guiente generación de la Playstation. 


Primera clase: Gran Turismo. 


En los niveles espaciales tendrás que 
atacar tú solito estaciones enteras. 


¡Vaya lío! Con el caos de las batallas, 
suele perderse la visión de conjunto. 


Tu arma es muy lista: la cargas y ella 
e, Sola busca el objetivo. 


142) y 
Acabarás rápido con los cazas peque- 
ños, pero éste te llevará un ratito más. 


¡Desactivando los propulsores podrás es- 
quivar los elementos sueltos de las naves. 


Para no perder la visión de conjunto 
puedes cambiar las perspectivas. 


Tenlo en cuenta: las piedras lila vuelven a 
brotar poco después de la explosión. 


Una vez que tengas cercado al enemi-...... 


4 90, puedes escaparte sin problemas. 


Los personajes estilizados pelean a la 
manera más clásica y tradicional... 


mientras que sus com) ¡per 
formados hacen lo propio, ¡a su manera! 


lada menos que cien niveles! En ellos 
tendrás que reunir monedas de oro 
por diferentes planetas mientras 
tus enemigos tratan de pillarte. En prin- 
cipio:no tienes ningún. arma para de- 
fenderte (¡menudo problemón!). Menos 
mal que puedes cavar agujeros en el sue- 
lo para que tus oponentes caigan en 
ellos. Las piedras vuelven a crecer en po- 
cos segundos, y te librarás de los malos 
de una manera diferente y original. 
Pero, ¡cuidado!, esta técnica tiene un 
inconveniente: tú mismo puedes caer en 
la fosa que has creado. Si se cierra el agu- 


: Jero contigo dentro... jestarás acabado! 


¡Sumo contra Wre 


daderamente inusual: ¡dos jue- 
gos en un solo cartucho! ¡Eso sí que 
es aprovechar tu dinero! En Flying 
Dragon podrás pelear de dos maneras: 
con luchadores realistas y estilizados, al 
estilo Tekken, o con personajes diverti- 
dos y caricaturescos. 
En total, hay ocho luchadores que pue- 
des en cada juego. En ambas 
modalidades se aplica un nuevo y origi- 
nal concepto de lucha: el ojo de la men- 


¡1 te, que te señala los puntos débiles de 


los adversarios. ¡Atácales ahí y los tum- 


'barás con facilidad! Tienes muchas op- 


ciones para configurar las reglas del 


Py : E 
Haz de las tuyas en la pantalla: los 100 niveles están repartidos en cinco planetas. 
Cada uno de ellos te espera con nuevos enemigos y características de juego. 


Es ill 
ing! Robonohana y Powers miden sus fuerzas. A pesar de su 
aspecto rechoncho y cómico, ambos se mueven con mucha agilidad y soltura. 


Ten cuidado y no caigas 


en tu propia trampa. ¡Deberás 
usar el cerebro para triunfar! 


- . 13% 


La dificultad aumenta lentamente. WWY' 


Mientras que las primeras fases son 
francamente aburridas, las más avan- 
zadas harán que la maquinaria de tu 
cerebro funcione a todo gas. Para reu- 
mir todas las monedas, deberás actuar 
como un auténtico Sherlock: Holmes: 
tendrás que utilizar con destreza ascen- 
sores, teletransportadores, interrupto- 
res, bombas y mucho más, para poder 
salir airoso de cada nivel. 

Lode Runner 3D sería estupendo de 
no ser por su mala calidad técnica. Pero. 
es adictivo y, si te gustan los puzzles, se- 
guro que te hace pasar un buen rato. 


¿Enanos cabezones? ¿Qué clase 
de juego de lucha es éste? 


combate, desde luchar en 2D hasta de- 
sactivar el uso de los pasos laterales, las 
guardias automáticas, los remates en el 
suelo, o limitar los combos: ¡a tu gustol 

Mientras que la versión seria no tie- 
ne nada especialmente llamativo, la 
versión de caricaturas es muy original y 
divertida: los combatientes ganan ex- 
periencia y tesoros mágicos, que pue- 
des utilizar en otros combates (pero ne- 
cesitarás una tarjeta de memoria para 
conservarlos). Además, es perfecto para 
novatos. Los golpes son tan fáciles de 
hacer que, si te descuidas, ¡hasta tu her- 
mana pequeña te podrá dar una paliza! 


¡No 
te de- 


sesperes!' 

- Tendrás 
que pasar 100 
niveles. 


r-Fotos: TOTAL! 


: Lode Runner 3D 


> 

El: 

3,500 aprox fogrames e 
+ compatible: Rumble Pak El 

| Gráficos [Ey] Sonido ly] sogatuidad / | [ER 
Puzdes enrevesados > e S; 
y: mz Í 


nu) de mo mutugas 13 
Novedosa mezcla de acción, 
puzzle y destreza. La mala 
técnica baja la puntuación. 


7 TOXtoGPA 


-= 


En su versión animal los luchadores saltan más alto, son más fuertes y regeneran 


lentamente sus heridas. ¡También son mucho más agresivos y sangrientos! 


aporrear los botones al azar, ya te lo 

pasas bien. El manejo es sencillisimo, 
pero también hay combinaciones de ata- 
que complicadas, sólo aptas para los ju- 
gadores expertos. ¡Con un poco de prácti- 
ca, puedes hacer picadillo a un rival en 
cuestión de segundos! Los gráficos son 
de lo mejor, y los golpes son espectacula- 
res, variados y rápidos. Aunque el juego 
no cuenta con una selección de persona- 
jes demasiado amplia, las transformacio- 
nes en bestia multiplican la diversión por 
dos. Un reto: ¡a ver si eres capaz de ganar 
sin cambiar de forma! 


E bueno de Bloody Roar es que, con 


E yy 


O*5utti215 - 
Adelantamientos de bolsillo: F-1W. G. P. 


R-Type DX: ¡realmente dificil! 
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Un juegazo de lucha con grafi- / 
cos que quitan el hipo y una ve+ 
locidad endiablada. ¡Genial! a 


F1 World Grand Prix 


Velocidad para ptes. y expertos 
5.990 pts. 


compatible Cable Link 


Nintendo 1-2 jug 


-Kagero Deception 2 


Estrategia siniestra para avanzados 


TI 1 jug. 


R-Type DX 


Shoo"em up de precisión para expertos 


Nintendo 


5.990 pts. 


Ijugador 


Bomberman Fantasy Rac 


” 


Momentos en los que corres codo a codo con tus rivales son muy raros durante el: 
Juego. ¡Lo normal es que te dejen atrás y no los vuelvas a ver hasta la meta! 


entrañable Bomberman se apunta a 
la moda Mario Kart. Tiene de todo: 
muchas pistas, objetos a granel, com- 

pra de vehículos... y todo ello, aderezado 
con la inigualable estética Bomberman. 
Lo malo es que es demasiado dificil. Usar 
los ítems sin salirte de la pista en el inten- 
toesuna labor sólo al alcance del jugador 
veterano, y eso resta mucha jugabilidad 
al invento, Tienes que aprender a usar 
técnicas especiales en el momento preci- 
so, y no es nada fácit hacerlo sin estrellar- 
te o perder posiciones. En fin, que para 
chocar contra las vallas y sudar la gota 


Gráficos Y, ME 6 Josabrdas Es : 


Texto: G.P-A. 


Majo, pero sólo los expertos de 
la velocidad o los jugadores pa- 
cientes le sacarán provecho. 


gorda, ya teníamos el Gran Turismo: 


auge: ¡llega la versión para la Game 

Boy Color del exitoso espectáculo de 
carreras de la Nintendo! Los 16 circuitos 
están metidos en un módulo de 16 MB y 
en 2D.Todoslos pilotos (excepto Villeneu- 
ve, por motivos de licencia) vuelven a par- 
ticipar en las carreras. Los gráficos tienen 
colores detallados, aunque los fondos 
son algo peores. El ruido del motores de- 
sesperante pero, por fortuna, lo puedes 
apagar. ¡Pisa el acelerador a fondo! 


b temporada de la Fórmula 1 sigue en 


a los asaltantes de un castillo. El juego 

se desarrolla en un escenario 3D de 
acción en tercera persona. Para activar 
trampas tienes que estar presente en las 
salas, mientras huyes de tus enemigos. 
Gráficamente no es demasiado explicito, 
pero lo cierto es que tus victimas mueren 
de forma horrible (y chillando). A veces te 
sientes culpable, sobretodo cuando cazas 
a un pobre infeliz que no te deseaba nin- 
gún mal. ¡Qué chica más cruel 


E concepto es original: tender trampas 


Bydo quiere conquistar la galaxia y 

tu única arma es la nave Rg.Al prin- 
cipio dispondrás de un equipo escaso y 
lucharás en once dificiles niveles. Tus ex- 
pectativas irán mejorando a medida que 
obtengas nuevas armas. Los clásicos R-Ty- 
pe! y Ilse han grabado en un módulo en 
blanco y negro y en una versión recopila- 
toria en color. El conjunto es espléndido, 
pero los principiantes lo van a tener difi- 
cil: ¡R-Type DX es un hueso duro de roer! 


p:: inminente: el terrible imperio 


pa) : 


a 


Muchas opciones: 16 circuitos, 
20 pilotos originales, 11 equipos. 
f, Poca sensibilidad en la conduc- 

- ción, sonido monótono y molesto. 


Trepidante diversión al volan- 
te con muchas opciones y va- 
riantes de juego. 


Original. Historia interesante. Esce- 

' nanos no lineales. Música tébrica: ] 
Movimiento de personajes dema- .. | 
siado lentos y torpes. Control pobre: 


Un juego diferente, pero el te- 
ma puede resultar un poco in- 
comodo para gente sensible 


ñ 


Aventura de acción estupenda para 


Nave lenta, nivel de dificultad muy 
elevado. 


ES 


Once niveles llenos de acción, 
aliens y emoción: R-Type DX es 
dificil, ¡pero de primera dase! 


| 
todas las versiones de GameBoy. | 
| 
| 


O A QQ ici iniciminta A... camas XA 
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EOCLECCIONAELE! 


Star Wars - La Amenaza Fantasma: . o El 
Episodio 1 Primera parte de la guía 

completa con TODOS los planos de 

TODOS los niveles. No sabemos si la 

Fuerza te acompañará... ¡pero 

SCREENFUN TRUCOS seguro que sí! 


SACA PARIDD AL 
Star Wars - Racer Trucos y consejos 


para arrasar en la liga amateur y lle- 
gar forrado de truguts a la semi pro. 


ASTON Tin Tal 
ZA PARIEDELA EA: 
Exito para Nintendo 64 

Beetle Adventure Racing — 

La conclusión de la guía de circuitos 

¡con las dos carreras mas dificiles! 


PLAYSTATION 


Bichos 
Bloody Roar 2 
Box Champions (K.O. Kings) 
Kagero Deception 2 


NINTENDOIEZ, TR, y AL AUS 


Beetle Adventure Racing e 


Gex: Enter the Gecko 


Total Annihilation: Kingdoms 
La Amenaza Fantasma: Episodio1 


TRUCOS POR 


¿Tienes problemas con algún juego? 
¿Te aburres porque no consigues pasar de 
nivel? ¿Estás totalmente desesperado? 


Cómic: Rolf Boyke 


| CORREO 


i ob! 
VS os 


Por problemas de espacio, en SCSREENFUN-TRUCOS no podemos tengas la Ll 
incluir todos los que nos gustaria. Pero tranquilo... ¡no hay proble la solución. ¡Sólo S 
ma! Si quieres trucos de tus juegos favoritos, sólo tienes que escri : o 

bir a SCREENFUN-TRUCOS POR CORREO, al apdo. de Correos 
51.323, Madrid 28080. ¡Te contestaremos cuanto antes! 


a" S.O.S “PC — 


STAR. WARS 


—= PSODIO 1 


LA AMENAZA FANTASMA 


EPISODIO I LA AMENAZA FANTASMA 


wars PAE LÍ 


MN 


nEs 


u misión es llegar al hangar. Em- 
— 7 piezas en la Nave de la Federa- 
ción Mercantil, que es un labe- " 

y rinto de pasillos con androides de batalla 7 

y) en cada esquina. Con los androides des- 
> tructores mejor evitar la lucha. Al final 
del primer pasillo, a la izquierda, verás un 
carrusel de androides destructores y una 
androide trabajadora que va a soltarlos; 
si acabas con ella, no podrá hacerlo. Obi 
Wan te acompanará y será de ayuda has- 
ta el final del plano !. Luego volverás a en- 
contrarte con él. Este nivel es útil para 
aprender a manejar el sable y mover las 
cajas, y asi acceder después a lugares 
ocultos o muy altos que encontrarás en »> 
siguientes niveles. La Fuerza te será es- Í 
pecialmente útil para salir de situaciones 
comprometidas, activar interruptores 
que no se alcanzan con la mano y parali- 
zar durante un momento a los e 


S, A LIDA Al salir de la sala verás a los primeros Los interruptores te pueden abrir compuertas con cargas 
androides a los que hacer frente. de salud, armas o zonas secretas. Los R2 te pueden ayudar. 


l caer a este plano te encontrarás con un pe- PP A 
A queño laberinto que no es muy dificil si giras J ] 

siempre a la derecha. Verás varios androides 4% 848 
de mantenimiento: si te acercas mucho, te electrocu- 
tarán. Para deshacerte de ellos, atácalos por la espal- 
da con el sable o la pistola láser. Junto a una rejilla ve- 
rás una puerta identificada con un triángulo doble. Al 
final del pasillo que hay a la izquierda encontrarás el 
interruptor para abrirla. Dentro hay un androide de 
mantenimiento y otro interruptor para abrir la puerta 
de los dos circulos. 
Ábrela y corre a la puer- (E J pr aca pa- 
ta antes de que se cie- AS 
rre. Saliendo por el pa- un precipi- 
sillo a la derecha pasas cio, ¡ten 
al plano siguiente. 


cuidado! 
Az 
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PLAYSTATION 


LEYENDA 
Androide: o per- 


sonaje inofensivo co- 
moJarJar o guardia. 


Androide: o per- 
sonaje armado. 


Androide destruc- 
tor: muy peligroso. 
Evitalo. 
Androide R2: 
inofensivo y a veces 
muy útil. 
Interruptor: 
para abrir puertas y 
compartimientos. 
Salud completa: 
restaura el nivel de sa- 
lud a100. 
Androide de 
mantenimiento: 
ataca si se le acosa. 


Escudo de energía: 
invulnerabilidad limitada. 


Salud pequeña: 
recupera salud en 25 
puntos. 


Tanque: muy pe- 
ligroso y casi indes- 
tructible, Huye de él. 


Pistola láser : 
con 250 disparos. 


Cañón de tiro muy 
continuo: puedes 
usarlo sin moverlo: 


Bola de energía 
gungan: paraliza a 
los enemigos - 


Detonador 
Termal: potente 
explosivo, ¡Cuidado! 


. Granada cega- 
dora: útil para salir 


de situaciones dificiles. 


Interruptor: 
abre puertas, ascen- 
sores y puentes. QS 


Interruptor: 
abre pasadizos y 
puentes a distancia. 


Lanzador: de 
misiles de protones. 


Rifle: deráfaga 
continua luminosa 
con 300 disparos 


Ta rjeta azul: 
para acceder a puer- 
tas del mismo color. 


Tarjeta blanca: 
para acceder a puer- 
tas del mismo color, 


Tarjeta roja: 
para acceder a puer- 
| tas del mismo color. 


ss 


I llegar al cruce de pasillos, entra en la puerta 
A: y verás un almacén con una puerta 

grande al fondo. Tira las cajas empujándolas; 
asi te deshaces de los dos androides y consigues una 
carga de salud. Abre la puerta grande con el inte- 
rruptor y habla con el personaje.A su izquierda tienes 
una pequeña habitación con el generador: al des- 


En los pasillos 
metálicos se te 
interpondrán 
los androides 


wars PASE ILI 


stás ahora en una laguna rodeada 
EF: vegetación y en la que parece 
no haber salida.En una especie de 
balcón podrás ver a Jar Jar Binks. Si desde 
la pequeña isla nadas hacia la izquierda, 
te encontrarás con dos árboles y, entre 
ellos, una zona de tierra. Verás un peque- 
ño charco y, al fondo, varios androides. 
Una vez eliminados, podrás coger la pis- 
tola de 250 disparos. Métete en el 
agua y, a la izquierda, verás otra 
zona de tierra en la que hay unas 
criaturas parecidas a los pollos. 
Sube por una pequeña cuesta y 
te encontrarás con Jar Jar Binks. 
Habla con él y luego siguele y te 
llevará al plano Il. 


«pr 


Para otr a los an- 
droides starfighter usa la 
Fuerza y ponte a salvo. 


truirlo, apártate para que note haga daño.Sal de nue- 
vo al cruce y abre la puerta roja. Hay otro gran alma- 
cén, con muchos androides y algunos realmente 
grandes; usa la fuerza para ahuyentarlos. Utiliza el as- 
censor para subir a la plataforma superior y luego a 
la izquierda y verás a Qui Gon. Para usar el ascensor, 
debes pulsar los interruptores del fondo de pasillo. 


l salir del ascensor, a la iz- 
quierda, te aparecerá un 
androide de batalla.A la de- 


recha verás otra plataforma con 
tres androides. Puedes acabar con 
ellos o cruzar rápidamente hasta 
las siguientes plataformas. No obs- 
tante, es siempre recomendable 
quitártelos de encima para poder 
seguir adelante.A continuación ve- 
rás otras dos plataformas: en la de 
la derecha hay un par de androides, 
y en la de la izquierda sólo un inte- 
rruptor. Al pulsar dicho interruptor, 
la plataforma descenderá y se ac- 
cede al siguiente nivel. 


Jar Jar te guiará, pero tienes 
que seguirle muy rápido. 


22) Texto: José A: Gelado y Óscar Espiritusanto. Ilustraciones: Edgar Henao 


WARS- 


=== EPISODIO 1 LA AMENAZA FANTASMA mua 


aes en el agua y a la 
izquierda tienes a 
un androide en una 


zona de tierra. Si sigues por es- 

ta zona, gira a la derecha y de 

un salto aparecerás en la 

parte inferior. También pue- 

des seguir nadando, cruzar 

el tronco caido, saltar y lle- 

garás al mismo sitio. En esta <A 

zona verás varios troncosca-  Eltronco con forma de caja te ser- 
idos y distintas alturas. Para — virá para subir a la piedra. 
poder subir, tienes que mover 
el tronco hueco (1) que tiene 
forma de caja y colocarlo jun- 
to a la piedra rectangular (2) 
para poder subirte encima y 
saltar a la piedra. Sigue los 
troncos y llegarás hasta donde 
está Jar Jar Binks. Si necesitas 
cargar salud, hay una comple- 
ta en la esquina superior iz- 
quierda. Al llegar al tronco (3) === PP. 
puedesintentarsaltarhastala Desde los troncos podrás ver zo- 
piedra que está en el plano 111... "25 Con cargas de salud y armas. 


MEE E 


la piedra verás una bola gun- 
2 (1). Más adelante prepárate, 
porque hay muchos androides. 
Una vez pasado este punto hay una pe- 
queña laguna dentro de la cual, si na- 
das a la derecha, verás una carga de sa- 
lud completa. Al salir de nuevo a tierra 
firme verás varios pollos: si te quedas — Los andolles de La: 
quieto en un punto te atacarán. Pasa rápido talla te acechan en 
de largo, cruza el charco y salta el muro de cada esquina, por lo 
piedra.Trasel primerárbol grande hayunca- 98 es ra 
mino oculto que te lleva hasta una carga de EDS 
salud completa. Pasa el siguiente árbol y su- 
be por los escalones, que te llevarán hasta el 
plano siguiente, pero cuidado con los an- 


s Pi 
droides que encuentras en esta zona. E 


la izquierda hay una nave ro- 
deada de androides que no 


conviene visitar, a menos que 
necesites la carga de salud completa. 
Si caminas recto y luego a la izquierda, 
llegasa una piedra con una carga desa- 
lud pequeña, y en un rincón cercano, 
una bola de energía gungan. Sigue 
hasta un callejón que parece no tener 
salida (1); a la derecha, verás un hueco 


pd arq da ES y una laguna. Conviene saltar por las 
de ellos podrás cruzar a nado piedras para que note muerdan los pe- 


hasta las isletas de la laguna. ces grandes.Al llegara la zona superior 
— — = (2) hay que saltar y seguir hasta el tron- 
co y la piedra que se veían desde abajo. 
Salta desde el tronco y llegas a la zona 
donde verás un cable y una piedra. Pue- 
des usar el cable para pasar al plano si- 
guiente o dar un buen salto. Cuidado 
con los disparos de los androides. 


PLAYSTATION ¿A AI ASS 


957 == EPISODIO 1 LA AMENAZA FANTASMA == 


éjate caer junto al árbol donde termina la cuerda y sigue a E 

AY Jar. Al llegar a una piedra con forma de caja, empújala 
hasta el hueco para poder subirte a ella y salir por el otro la- 

do. Al llegar a otro cable, úsalo para acceder al otro lado del barran- 


co. Pasas los troncos caidos en forma de cruz y llegarás 
a una explanada en la que te encuentras un cañón de 


fondo, porque hay dos androides destructores dentro. 
Para usar el cañón de tiro muy continuo hay que po- 
nerse justo delante de él y usar la tecla de acción (ba- 
rra espaciadora en PC). Al salir de esta zona a la dere- 
cha hay un camino sin salida; toma el de la izquierda 


tiro muy continuo, una Caja a la derecha (contiene una Jar Jar 
pistola láser con 250 disparos) y, al fondo, varios an- Y 
droides y dos cajas. Conviene no disparar a las cajas del Ou: Gon 


Intenta no dis- 
parar a las ca- 
jas del fondo 

para no liberar 
a los androides 


y al final encontrarás a Jar Jar y Qui Gon. destructores 


Las FASE 53 


y sta fase no es muy com- 
plicada y se puede termi- 
nar sin dar un solo tiro, 


utilizando las bolas de energia y 
la Fuerza. La misión es salvar a Jar 
Jar Binks. Los interruptores indi- 
can las burbujas que sirven de as- 
censor. Intenta dialogar con los 
gungans y conseguirás pases de 
acceso de forma más cómoda, 
pero recuerda que no gustan los 
A extranjeros en Otoh Gunga. Si- 
gue a Jar Jar hasta llegar a la sa- 
la grande. Al salir, coge la bola de 
energía en la sala de la izquierda 
y luego, todo recto, llegas al as- 
censor. Pulsa el interruptor. 


gue adelante hasta lle- 
gar a la sala, donde hay 
un guardia (1) con el que 


debes hablar para conseguir que 
te dé la llave de acceso; te evitas 
seguir adelante con el nivel, pero si 
te has cargado a alguno de los 
guardias anteriores, no te la 
dará.Verás a Jar Jar Binks en la 
sala que está al lado. En la sa- 
la siguiente (de mayor tama- 
ño) hay un balcón y tres pilares. 
El de la derecha es distinto a los 
otros dos: sirve para volver al bal- 
cón si te caes. Para resolver este 
na saltar 
desde el balcón al pilar 
central cuando se 
está subiendo y, des- 
de allí, saltar al otro 
lado. Si no lo logras, 
salta al de la izquier- 
da y luego el central, y 
ve rápido a la corni- 


Los gungans 
son pacíficos, 


Las plata- 


por lo que es 4 E formas mó- 
0%) recomendable sa. Sigue el pasillo viles te obli- 
no hacerles hasta el ascensor. gan a saltar 
daño y te se- rápido para e » 
rán de ayuda. salir. fc 


l salir del ascensor te en- 
cuentras una sala grande 
con otro puzzle. Hay cinco 


pilares y descienden en cuento caes 
sobre ellos, por lo que hay que saltar 
de uno a otro muy rápidamente. Si 
no necesitas la pistola que hay en 
uno de los pilares, podrás hacerlo 
mejor. Salta a una columna, gírate 
un poco y salta a la siguiente hasta 
llegar a la otra parte de la sala. Hay 
que saltar a la cornisa y pasar la 
puerta rápido antes de quese cierre. 
Una vez fuera, sigue el pasillo y en- 
contrarás una sala hexagonal alar- 
gada con unos sillones en la parte 
central hay otras dos habitaciones, 


Si no te ha- 
ce mucha 


falta la pis- en las que hay otras tantas bolas 
Lcda gungan. Sigue de nuevo el pasillo y 
a la comisa accedes al ascensor. Pulsa el inte- 


rruptor y pasas al siguiente plano. 


Texto: Jose A. Gelado y Oscar Espiritusanto, llust: Edgar Henao 


SatzaFun 37 


| salir a la izquierda llegas 

a una sala. Pulsa el inte- 

rruptor y sube corriendo 
por la rampa circular hasta el piso 
superior, donde está la puerta, an- 
tes de que se cierre. Una vez cruza- 
da la puerta te encuentras con un 
guarda que protege otra puerta 
cerrada. Usa tu poder mental de 
Jedi para convencerle de que eres 
losuficientemente importante co- 
mo para tener un pase, y te dejará 
acceder a la zona de los detenidos. 
Una vez dentro, hay una puerta 
con un simbolo rojo y a la izquier- 
da una rampa, baja hasta la sala 


Pulsa el inte- 
rruptor y co- 
rre por la 

rampa hasta 
el piso supe- 
nor antes de 
que se cierre 
la puerta 


quetiene un cristal, y debajo, unin- 
terruptor grande. Hay tres colum- 
nas levantadas y una caja. Has de 
colocar la caja para llegar al inte- 
rruptor que queda libre y poder ba- 
jar una a una las columnas pa- 

ra acceder al interruptor. En la 
sala siguiente, coloca la. caja 
bajo el interruptor de la co- 
lumna y salta rápido hacia la 
puerta. Habla con el guarda 
que hay más adelante y te 
ayudará. Para encontrar a Jar 

Jar desde el ascensor (1) gira a 

la izquierda y luego siguele- te 
llevará hasta Qui Gon. 


SS FASE Ta 


% nus” z 


misión es alcan- 
zar el otro lado del 
puente pero, co- 


mo está destruido, tienes 
que dar un pequeño rodeo. 
Alaizquierda hay una cata- 
rata; si te dejas arrastrar, 
tendrás que volver a empe- 
zar el nivel. Es preferible 
saltar por la derecha hacia 
los pilares y llegar hasta la 
pequeña catarata (1). Una 
vez aquí tienes que alcan- 
zar las tres pequeñas cas- 
cadas que se ven al fondo 
del estanque (2), pero cui- 
dado con darle la espalda a 
los peces grandes, porque 


> 8 


te atacarán. Desde aqui (2) 
verás que hay un interrup- 
tor que podrás alcanzar 
con la mano.Para accionar- 
lo, puedes dispararle o usar 
la fuerza, y se abrirá el 
puente. A partir de aquí 
empiezan a aparecer an- 
droides en tu camino.Allle- 
gara la explanada (3) verás 
un Campo de energía. Para 
pasar al otro lado, dispara 
al interruptor y cruza por la 
parte más elevada. Ahora 
verás algunos guardias de 
Theed: habla con ellos an- 
tes de seguir adelante y te 
darán más armas. 


Mueve la 
caja hasta 
el interrup- 
tor, púlsalo 
y salta rápi- 
damente a 
la comisa 


Para desple- 
gar el puen 
te, hay que 
disparar o 
usar la fuer- 
za con el m- 
terruptor. 


“PLAYSTATION 


igue hasta encontrar una 
pequeña plaza con varios 
guardias de Theed y unan- 


droide Starfighter a punto de explo- 
tar. Si llegas aqui con poca vida pue- 
de que no lo superes si te acercas 
mucho, pero luego te vendrá bien la 
carga de salud completa. Al llegar a 
una pequeña piscina con un pez 
grande y escaleras a la izquierda; 
arriba verás un interruptor que hará 
que se abra una compuerta y que el 
pez se vaya. Nada hacia la izquierda 
y verás otro interruptor bajo el agua, 
pero para usarlo hay que salir de la 
piscina, subir las escaleras y pulsar 
otro interruptor: el agua bajará de 
nivel y ya podrás pulsarlo para que 
el puente se extienda. Puedes cruzar 
por el puente o visitar una zona 
oculta (ver mapa). Al cruzar el puen- 
te reconocerás que vuelves a estar 
en el plano! de este nivel. Dispara al 


cubierto y 
no luches 
de frente 
con los an- 
droides de 
batalla. 


¡ Esta zona secreta 
| es también un ata- 
| jo alos puentes. 
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interruptor y se liberará otro puen- 
te. Cuidado al cruzarlo, porque hay 
en el camino una mina a la que con- 
viene disparar para que no te dane. 
Más adelante te encontrarás con los 
restos del puente del mapa 1, pero 
desde el otro lado, con el tanque dis- 
parándote. Cruza rápido hacia las 
escaleras y ponte a cubierto, porque 
el tanque te seguirá disparando sin 
descanso. A ambos lados de las es- 
caleras verás los interruptores que 
abren las dos puertas. Para verlos y 
poder dispararlos, súbete a uno de 
los bloques de las escaleras, pero 
atención al tanque, porque se los 
cargará. Hay varias zonas secretas 
donde reponer salud en esta zona 
(ver mapa). Una vez que hayas dis- 
parado a los interruptores y se ha- 
yan abierto las dos puertas, crúzalas 
y pasarás al siguiente nivel. Prepára- 
te, porque es bastante duro de roer. 
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hora empieza lo realmente 
0350 A duro de este nivel. A la de- 
LEO | A] recha hay un tanque al que 
- no conviene hacer frente. A la iz- 
quierda, tendrás que ir poco a poco 
/ eliminando androides. Si ves a mu- 
/ chos, es buen momento para usar 
las granadas o las bolas de energia. 
Procura disparar desde posiciones 
en las que puedas cubrirte, porque 
no hay muchas cargas de salud en 
este nivel (consulta situación en el 
mapa). Para cruzar por donde se en- 
Cuentra el tanque, sólo hay un con- 
sejo: correr lo más rápido que pue- 
i— a) das y ponerte luego a salvo. intenta 
hablar con el personaje marcado 
con la H para que te diga la contra- 
seña de la puerta verde.Sinolocon- 
sigues, hay un camino alternativo 
para pasar al siguiente plano (ver 
flechas amarillas). En la casa (1) usa 
la fuerza o bolas de energía gungan 
para poder paralizar a los androides 
de los balcones. 


Intenta 
pulsar 
cuanto an- 
tes el inte- 
rruptor del 
fondo para 
salir de la 
casa. 


Con el tan- 
que, es 
mejor no 
enfrentar- 
se y pasar 
rápido 
cuando no 
te tenga a 
bro. 


Androide 5 
Starfighter 


Site caes al agua, ten cuidado 
con los peces grandes . 
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misión consiste en lle- 
gar al hangar prote- 
giendo a la reina Ami- 


dala en el camino. Sube las esca- 
leras a la derecha y sigue a la rei- 
na. Cruza la sala circular y baja 
las escaleras hacia el jardin. Aquí 
empiezan a aparecer androides 
de batalla en cada esquina. La 
reina te indicara un piedra que 
hay que empujar para llegar a 
un camino secreto. Si no hay es- 
pacio suficiente o no vas a bus- 
car a la reina, se quedara espe- 
randote hasta que lo hagas. No 
te separes mucho y asegurate 
que te sigue antes de seguir 
adelante.Subiendo las escaleras 
hay una casa que tiene la puer- 
ta cerrada y el interruptor no 
funciona. Elimina al androide 
del balcón y luego salta a el. En 
el balcón del piso inferior hay un 
lanzador de misiles. Vuelves a 
subir y al entrar por la ventana 
en la habitación veras una pisto- 
la con 250 disparos, una carga de 
salud pequeña y un interruptor. 
Pulsalo y la reina entrara para 
darte permiso para coger las co- 
sas. Al salir baja unos escalones 
y deja a la reina a cubierto, pero 
que hay recuerda volver a ver co- 
mo esta mas adelante. Algunos 
androides te empezaran a ata- 
car. A la izquierda tienes un ca- 
llejón sin salida con varios an- 
droides y al fondo si saltas verás 
una entrada a una casa con un 
androide y un cañón de 300 dis- 
paros. Conviene ver como está la 
reina y luego volver al callejón. 
En la puerta del fondo a la dere- 
cha hay un niño, pero antes de 
hablar con él coge la carga de sa- 
lud que hay en la parte superior 
de la habitación. Sigue luego al 
niño para que te lleve ante su 
madre y te dará otra carga de sa- 
lud. Recoge a la reina y avanza 


hacia una plaza con un tanque 
bajo un puente, una puerta 
grande cerrada y varios androi- 
des de batalla. La reina se espe- 
rará hasta que abras la puerta 
que está junto al tanque. Sube 
las escaleras que hay a la iz- 
quierda con un par de androides 
y camina hacia el puente. Verás 
a un soldado herido que te pide 
agua. Para conseguirla sigue ha- 
cia el puente y salta por la ba- 
randilla rota a la derecha. Sigue 
el camino y sube las escaleras y 
llegas a una habitación enla que 
hay un escudo de energía (que 
es mejor dejar para más adelan- 
te), un motor de fusión, un inte- 
rruptor y el recipiente con agua. 
Al salir se lo das al soldado. Cru- 
za el puente y en el otro lado hay 
una sala con un androide y una 
salud pequeña. Siguiendo el bal- 
cón, en la habitación contigua 
entra por la ventana. Sigue por 
la puerta de la izquierda y cruza 
un puente cubierto que condu- 
ce a una habitación. En la puer- 
ta de la derecha hay una pistola 
con 250 disparos. Cruza otro 
puente cubierto y sales a otra 
habitación. Al llegar a las esca- 
leras a tu izquierda hay una ven- 
tana, en la que hallarás un ca- 
ñon de 300 disparos, una perso- 
na en el suelo y un R2.En el com- 
partimento verás una carga de 
salud completa. Baja las escale- 
ras y verás el tanque por detrás. 
No merece la pena intentar aca- 
bar con él. Junto al tanque está 
un androide en el suelo y un in- 
terrruptor que abre las puertas. 
Si no le haces nada al androide 
el tanque no se moverá y te será 
más fácil cruzar la plaza. Ahora 
hay que ir a buscar a la reina en 
caso de que no haya cruzado ya 
la puerta grande. y decirle que 
ya está abierta. 
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NOTA: LAS 1H) SON PERSONAS 
CON LAS QUE TE INTERESA HABLAR 


El interruptor de la ventana hace que 
baje la plataforma. 


abrir la puerta de salida. 


interruptor rojo para abrir la puerta. Sal por el piso de abajo y 

cruza la puerta con la reina. Luego dile que se espere a que eches 
un vistazo porque vas a ver varios androides y minas en tu camino. Salta 
el puente elevado (tu si puedes pero la reina no podrá hacerlo) y camina 
hacia el hombre que está en la barca. Habla con él y luego salta a la casa 
de al lado. Hay una pistola con 250 disparos y una sescaleras. Sube al bal- 
cón de arriba y verás en frente un interruptor que baja el puente. Dispá- 
rale o usa la Fuerza y la reina podrá pasar el puente. Síguela hasta llegar 
a una plaza con una fuente. A la vuelta de la esquina hay varios androi- 
des y uno de ellos con un cañón de tiro muy continuo. Detrás de ti llega- 
rán varios androides y al frente al otro lado de la plaza de la fuente hay 


SS: al balcón y entra por las ventanas de cristal para accionar el 
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I cruzar la puerta hay va- 
rios androides que vie- 
nen hacia ti y otros en 


las ventanas que te obligan a 

ponerte rápido a cubierto y de- 

fenderte con el sable. Si te car- 

gas los androides que están ba- 

joel puente aparecerán másan- 

YA droides destructores. A la iz- 

7 BOBINA DE quierda está un R2 frente a una 
j FUSION puerta. A la derecha hay unas 


E escaleras a las que la reina te 


llevará al hablar con ella. Al su- 
birlas pasas por un puente y lle- 
gas a una habitación en la que 
hay un compartimento con un 
lanzador de misiles. Baja las es- 
caleras y gira a la derecha con 
ciudado de que no haya espe- 
rándote androides destructo- 
res. Para deshacerte de ellos, 
dispárales misiles cuando ten- 
gan quitada la protección. Una 
vez eliminados hay que decirle a 
la reina que puede continuar y 
ponerse detras de ella. Sigue 
adelante hasta encontrar unas 
escaleras a la derecha que con- 
ducen a una casa en la que hay 
una señora. Si no está muy en- 
fadada te puede decir como 
abrir la siguiente puerta y en el 
dormitorio hay una carga de sa- 
lud completa. Sal por la ventana 
y verás un cable. Salta y engán- 
chate a él para pasar al edificio 
de enfrente. 


una habitación con un androide y una salud pequeña. Si miras en edifi- 
cio de al lado verás una cornisa más o menos encima de la reina, a la que 
puedes saltar y seguir hasta el final. Desde esta posición puedes acabar 
con los androides de abajo y luego saltar encima del cañón. elimina al an- 
droide y la reina se acercará, pero si no lo hace vete a buscarla porque lle- 
ga un androide destructor. Usa el cañón para defenderte o un misil si te 
quedan. En una de las dos puertas en las que se para la reina hay un hom- 
bre, habla con él y te abrirá la otra donde hay un androide volador que 
te ayudará y una carga de salud completa.Si nohay androides cerca dile 
a la reina que te siga Pasa los soldados y verás una plaza con androides y 
una pistola con 250 disparos. A la izquierda está el hangar lleno de an- 
droides. una vez despejada la zona vete a por la reina, que te guiará has- 
ta su nave. En el hangar aparecerán Qui Gon y los demás, con los que te 
subes a la nave de la reina camino del siguiente nivel. 
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PUERTA 


Acaba [!' 
con los |) 
% androides || 
y guia a ff! 
la reina 
hasta su 
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Para pasar 
al otro edifi- 
cio, 

la cuerda 


F objetivo es encontrar a Anakin y ayu- 
darle a terminar su pod racer para que 
pueda participar en las carreras. Juegas 
como Qui Gon mientras Obi Wan se queda en 
la nave de la reina para protegerla. Al salir de 
la explanada, hay varios moradores del desier- 
to que te atacan, y dos de ellos van armados; 
conviene eliminarlos cuanto antes y marchar 
hacia la ciudad siguiendo el camino marcado 
en el suelo. Habla con la gente que está en los 
puestos y en las tiendas, porque tienes que ir 
recogiendo información para arreglar la nave. 
Tendrás que ir negociando piezas hasta conse- 
guir lo que necesitas. Primero pregunta a la se- 
ñora que vende verduras hidropónicas por el 
Tag, y te hablará de Watto. Más adelante verás 
a un vendedor de gusanos y a un comerciante 
que dice: “Deténgase, porque me va a hacer 
destrozar mis precios”. Pregúntale por sus ne- 
gocios y por los pod racer para que te enseñe el 
suyo, y verás una carga de salud. Pregúntale de 
nuevo por el T14 y haz que te diga dónde está 
Watto. A continuación, sigue la calle hasta en- 
contrar a Padme junto a un animal verde y va- 
rios moradores del desierto. Habla con Padme 
y sigue adelante hacia el barrio de los esclavos. 
Pregunta allí a algún niño dónde están Anakin 
y su madre Sigue adelante yto- 
ma a la izquierda un pequeño 
callejón que conduce a una pe- 
queña plaza. Habla con la ma- 
dre y dile que vas a liberar a 
Anakin: ella te dirá donde está. 
Si no está aqui, retrocede y ha- 
bla de nuevo con los niños ycon 
lostenderos hasta quete digan 
dónde se encuentra la madre 
de Anakin. Siguela y, una vez 
dentro de la explanada, hay un 
pod raczr junto al que está Anakin. En esta ex- 
planada también hay una pistola con 250 dis- 
paros. Sigue a Anakin lo más rápido que puedas 
a través de la chatarreria, pero cuidado con la 
máquina. Salta al pilar que hay en el centro y 
desde aquí a la plataforma que hay a la dere- 
cha. Anakin te espera al otro lado, pero al pasar 
por un pequeño puente te caerás al suelo. Si sa- 
les por la izquierda, se abrirá un hueco en la pa- 
red por el que puedes salir al desierto y conse- 
guir un convertidor de fuel y una carga de sa- 
lud: evita los disparos. Vuelve a la chatarreria y 
sigue hasta ver una caja que puedes usar para 
subirte a una caja transparente. Salta al otro la- 
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¡Ojo! Puede surgir una metralleta del 
suelo en cualquier momento. 


re 


do y sigue hasta encontrar al ayudante de Wat- 
to. Habla con él y luego entra a hablar directa- 
mente con Watto. Pregunta por el T14, trata de 
hablar de las carreras y de apostar en ellas. Pue- 
des cambiar la bobina de fusión de Naboo y 
conseguir una hidrollave y 
uno o dos convertidores de 
fuel (dependiendo de cómo 
negocies y de lo que traigas 
del nivel anterior). No olvides 
recoger las piezas antes de ir- 
te.Al salirdelatienda de Wat- 
to, habla con Anakin y luego 
con Padme (tendrás que en- 
contrar a Jar Jar). Habla tam- 
bién con una de las chicas 
azules, para que Jabba te 
preste dinero. En la casa (1) que hay en esta zo- 
na,encontrarás cinco granadas cegadoras enci- 
ma de la cama: cógelas rápido y sal de la casa. 
Ahora dirígete a la casa donde se estaba ba- 
nando el elefante azul (2) y verás a Jar Jar. Dile 
que vaya a la tienda de Watto y coge la carga de 
salud. Sal hacia la zona de los esclavos y verás 
que hay un personaje al que han echado de su 
casa (3). Sube las escaleras y encontrarás a un 
hombre y una mujer armados; en un patio in- 
ferior hay otros dos ladrones acosando al co- 
merciante. Como agradecimiento, te dará unos 
frenos de motor. Sal por la puerta del almacén 
hasta llegar hasta una madre (4) que te pedirá 
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que liberes a su hijo, que se encuentra en la ca- 
sa de al lado.Si subes las escaleras y hablas con 
la puerta, te dispararán ametralladoras ocultas 
en el suelo. Hay que entrar por el balcón a tra- 
vés de la cuerda que cruza la calle. Para acceder 
aesa casa, hay que volver a la calle donde están 
Padme y Anakin, y subir por las escaleras hacia 
una casa (5) de la que entra y sale su dueño, 
quien te dirá que te apartes de su camino si te 
lo encuentras. Entra en ella y sal por la terraza, 
sigue hasta encontrar una cuerda y cruza al 
otro lado. Entra en la casa por el balcón y verás 
a Sebulba acompañado de dos chicas. Sal por la 
terraza que hay al fondo y verás otra cuerda: pa- 
sa al otro lado, evitando los disparos desde aba- 
jo, y accede al balcón. Si no disparas, no te ha- 
rán nada el androide ni la mujer que hay den- 
tro, pero el que está en el patio interior es más 
peligroso: deshazte de él y baja rápido a por el 
gorila que hay en la jaula (si le atacas antes de 
que salga te será más fácil). Hay también una 
salud pequeña en el patio. A continuación, li- 
bera al chico de la otra jaula y siguele. Para sa- 
lir hay que cargarse el generador. Continúa con 
él hasta donde está su madre y te dará un au- 
mentador de repulsión para agradecerte el fa- 
vor.A partir de aqui, tienes que negociar las pie- 
zas que te falten, y cuando las tengas, volver a 
decirselo a Anakin. Depende de los objetos que 
poseas, te ofrecerán distintas piezas. Cuando 
las tengas todas, pasarás al siguiente nivel. 
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CAMPEÓN DE 
LUCHA DE JABBA 


CAPACITADOR 
DE IGNICIÓN 


Invitale a 
un ZUMO y 
te llevará 
avera 
Watto. 


Ten mucho cuidado 
con las metralletas 


n este nivel tendrás que tratar con Jabba, 
F con Watto y encontrar a Anakin. Al co- 

menzar esta fase. a la izquierda. hay una 
zona secreta (1) en la que puedes conseguir un ar- 
ma de 250 disparos. algo de salud y un R2 que te 
servirá para abrir la casa de la derecha (2), en la 
que encontrarás cinco granadas cegadoras. Ten 
cuidado con los tres individuos que hay en la en- 
trada de la zona secreta y con los moradores del 
desierto que verás dentro: no son muy amables. 
Antes de entrar en el circuito, habla con el merca- 
der (3): dile primero que cómo hace el chokie y que 
si vende algo más. Preguntale por el detonador 
termal, dile que eres un granjero y que estás ayu- 
dando a un amigo.Si sigues el diálogo correcto, te 
enviará a otro mercader (4) llamado Anabar: pre- 
gúntale si vende algo, después hablale acerca del 
detonador termal y utiliza tu poder mental de Je- 
di para que acepte tus créditos republicanos. Muy 
cerca tienes a la chica azul (5): habla con ella y si- 
guela por las escaleras hasta la parte de arriba. 
Pulsa el interruptor y cruza la puerta. Continúa 
hasta el final de las dos salas y verás otro inte- 
rruptor: al pulsarlo caerás en un foso, donde Jab- 
ba te ofrecerá so peggats si vences a su campeón 
de lucha. Para acabar con él puedes acorralarle 
antes de que salga del todo: no pares de darle con 
el sable láser y empújale con el botón de dirección 
para no permitirle salir y sin dejar que te lleve 
contra las paredes. Al terminar con él, acércate a 
la tribuna de Jabba, que te lanzará una carga de 
salud pequeña. después sal hacia el bar y habla 
con Teemto: haz que te lleve con el ayudante de 
Watto. Habla con el perso- 
naje que está con él y te dirá 
que es más amable si le in- 
vitas a un zumo. Vete hasta 
la barra y, en la esquina, ha- 
bla con el androide camare- 
ro. Como consejo, por mu- 
chas ganas que tengas de 
tocar o cantar, no te subas al 
escenario o te arrepentirás. 
Cuando le lleves otro para 
su amigo, te conducirá ante 
Watto. Aunque te dice que 
le esperes, tú, ni caso: sigue- 
le escaleras arriba hasta 
que veas a Watto y apuesta 
con él. Vuelve al bar y sal hacia la zona del circui- 
to.Salta a la pista y vete hacia el pod racer de Ana- 
kin (también puedes cruzar por el puente que hay 
encima de la pista). Anakin te dirá que le han ro- 
bado una pieza (capacitador de ignición) y que ha 
sido la criatura que huye delante de ti. Siguele 
hasta su guarida lo más rápido posible. Al perse- 
guirle, te llevará hasta una carga de salud junto a 
una pared, una tienda con moradores del desier- 
to y un túnel (6) que al final tiene cinco granadas 
cegadoras y otra carga de salud. 
Después de esta carrera debes ir a la tienda que 
hay en la parte de arriba(7): alli te encontrarás de 
nuevo con la criatura, pero no tiene el capacita- 
dor. No le mates, pasa de el y empuja un bloque 
que hay en la pared para entrar en la sala donde 
está la pieza que necesitas. Ten cuidado con este 
monstruo; la mejor forma de acabar con él es dis- 
parándole desde la puerta antes de que advierta 
tu presencia. Ten cuidado con las metralletas que 
pueden surgir del suelo: son muy peligrosas. 
Cuando termines con el monstruo, recoge el ca- 
pacitador de ignición y llévaselo a Anakin para 
que pueda participar en la carrera: habla con él y 
habrás finalizado esta fase. 
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Texto: José A. Gelado y Óscar Espiritusanto. Ilustraciones: Edgar Henao 
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Las trepidantes carreras de pods 
son la prueba final de valentía 


y reflejos de todo el Universo. 
El joven Anakin Skywalker 
también ha de superar este reto... 


» El dinero mueve el mundo 


Ne todo es honor y gloria para los 
pilotos alienígenas, también cuen- 
ta el dinero espacial trugut: si ganas 
una carrera obtendrás como minimo 
800 truguts, y si quedas entre el se- 
Y gundo y el cuarto puesto también 
ganarás algo. 

Para sacar el máximo partido a las 
carreras de pod, cambia la configura- 
ción del premio en metálico. En las 
primeras siete carreras escoge la op- 
ción El ganador se lleva todo: el vence- 
dor obtiene todo el dinero. Lo malo es 
que, si no llegas el primero a la meta, 
¡te quedarás sin nada! 

Puede parecer arriesgado, pero 
piensa en esto: durante el juego no 
existe la posibilidad de volver a pistas 
anteriores (por ejemplo, para conse- 


- no dejes que Watto, el comerciante 
más rastrero de la galaxia, te estafe 
con su palabrería. Este tipejo sólo tie- 
ne un objetivo: quedarse con el dine- 
ro que te has ganado con el sudor de 
tu frente. 

Por ello, en lugar de comprarle pro- 
ductos a Watto sin orden ni concierto, 
economiza tus inversiones visitando 
regularmente la chatarrería. Después 
de cada carrera te esperan nuevas 
ofertas. Algunos componentes están 
gravemente dañados, pero son hasta 
un 80% más baratos. 

Por regla general, lo mejor es no 
malgastar tu dinero antes de llegar a la 
liga Semi-Pro. Con algo de práctica, y 
sin comprar demasiadas mejoras, po- 
drás ganar las primeras siete carreras. 
Lo que sí debes adquirir cuanto antes 
son los robots mecánicos. No dudes en 
hacerte con los tres que hay disponi- 
bles tan pronto te lo permitan tus tu- 
gruts. La chatarreria y los robots son un 
buen negocio. Por muy estropeado que 
esté lo que encuentres, en cuanto em- 
piece la carrera tus ayudantes lo pon- 
drán a punto en poco tiempo. Un com- 
ponente durará mucho más tiempo si 
tienes robots mecánicos. Es más: si tus 
robots han reparado un objeto que 
compraste defectuoso, obtendrás más 
de lo que pagaste por él a la hora de in- 
tercambiarlo por otro mejor. 


guir más dinero en la siguiente liga). 
Competir con la opción El ganador se 
lleva todo: es el único modo de conse- 
guir la solvencia suficiente para com- 
petir con garantías en las ligas supe- 
riores. Fijate que, si quedas en primer 
puesto en el modo que te recomenda- 
mos, ganarás 154.000 truguts. Pero si 
lo haces en el modo Aceptable, como 
mucho tendrás 5.600 truguts. 

Juégatelo todo a una carta y re- 
cuerda que, el que arriesga, gana. 

La selección del piloto es también 
importante. Anakin Skywalker es una 
excelente elección. Si lo que quieres es 
probar tu temple y ponerte las cosas 
un poco más dificiles, prueba a coger 
un piloto mediocre. ¡Demuestra que 
puedes ganar llevando a cualquiera! 


Los pilotos ahorradores rechazan los 
productos de primera mano y buscan 
las gangas de la chatarreria de 
Watto. Te interesa, sobre todo, equi- 
pamiento que mejore la aceleración 
o la velocidad punta. ¡Puedes encon- 
trar auténticos chollos! 


Los robots reparadores son tu mejor 
inversión: puedes comprar un máxi- 
mo de tres en el hangar. 


a nueva aventura de Star Wars tiene un fácil 

comienzo, pero luego va subiendo el nivel 

de dificultad notablemente. Desempeñar 
un buen papel en las pistas de la liga Amateur 
es fundamental para triunfar. No sólo te sirven 
de práctica para tus futuras contiendas, sino 
que puedes ganar un dinerillo muy necesario 


Deja pulsad 
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para ser competitivo en las ligas superiores. 
Vamos a repasar cada una de las pistas para 
que puedas afrontar las primeras carreras en 
condiciones óptimas. ¡Intenta hacer una salida 
rápida en todas ellas! (En el texto, los botones 
“Z' y 'R' de la N64 equivalen a la “barra espacia- 
dora' y a la tecla *R' del PC, respectivamente). 


ra 


3 qa diu 


Échale narices y sube las apuestas al máximo: ¡todo el 


premio para el vencedor! 


— 
Hd 


E 


y 


la mejor salida 


gustaría intercambiar algunas pa- 
labras con tu rival? Deja pulsado el 
botón (2] en el último menú, justo an- 
tes de lanzarte al siguiente escenario 
con START. Así, además de la vuelta 
habitual, tendrás que enfrentarte a 
un rival con muy mal genio. 

Intenta hacer una buena salida. 
Quédate tranquilo y respira profun- 
damente durante la cuenta atrás. Jus- 
to al final, acelera a tope. 

Tres cosas te indicarán que la salida 
ha sido perfecta: Anakin grita “¡yippie!” 
entusiasmado, salen llamas amarillas 
de la parte de atrás y ¡habrás dejado a 
tus contrincantes muy lejos de ti! 


y 
* 
DA 
(3), los robots se po- 


nen manos a la obra en plena carre- 
ra y reparan tu vehículo. 


Aprieta start en el menú en la pista 
con la [2] pulsada. ¡Verás cómo se 
pican antes de empezar! 


Salida súper rápida: si aceleras en el 
momento preciso, cuando desapare- 
ce el Y de la cuenta atrás... 


2. y 
- dejarás un rastro llameante de co- 


lor amarillo y en pocos segundos es- 
tarás bien lejos de la línea de salida. 


Tatovine 


S necesitas consejo en esta eta- 
pa, ¡ya puedes vender tu bólido 
pod! Tatooine es facilisimo y dis- 
pones de la más alta velocidad. 
Aquí puedes entrenarte en el ma- 
nejo del turbo, los robots de repa- 
ración y el freno aerodinámico. Asi 
no te liarás con el joypad en las si- 
guientes carreras. 

Verás piedras esparcidas en el 
último tramo de la pista, pero sólo 
los grandes son peligrosos. Pue- 
des utilizar el turbo sin problemas 
sobre las rocas pequeñas. 


Lo mejor para darle gas: en las 
largas rectas de Tatooine, los prin- 
cipiantes pueden practicar a gus- 
to la súper aceleración turbo. 


No se te ocurra usar el turbo en el 
cañón serpenteante. Hay un pun- 
to crítico en su salida que puedes 

tomar ladeado si te hace falta. 


a segunda carrera es de hecho la 

más sencilla de todas. Dale caña 
al turbo y no tardarás en doblar a 
muchos de tus rivales. 

No hay atajos importantes en el 
mini circuito de Mon Gazza. Lo úni- 
coimportante esirtan rápido como 
puedas. Pero tampoco te pases: 
apaga el turbo en las curvas. 


Decide rápido: ¿izquierda o dere- 


Ando Prime 


eligro, hielo! La salida es relativa- 

mente segura; dale una buena 
aceleración. Cuando llegues al hie- 
lo, utiliza él botón (2) para patinar 
en la dirección correcta. Cerca del 
final, en la zona de banderas, pue- 
des utilizar el turbo sin problemas. 
En Ando Prime hay atajos y rutas 
alternativas, ¡aunque una de ellas 
no se abre hasta la segunda vuelta! 


A E 


Atención: directamente delante 
de ti, ¡se abren nuevas rutas a 
partir de la segunda vuelta! 


n esta pista hay muchas rampas. 

Tómalas siempre que puedas y, 
una vez en el aire, echa el joystick 
analógico hacia atrás. Esto te per- 
mitirá volar más tiempo. En el aire 
no hay fricción y vas más rápido. 

Las puertas móviles están se- 
naladas de color amarillo anaran- 
jado. Truco: si la primera está 
abierta hacia la derecha, quédate 
a la izquierda en la siguiente. De 
todos modos, es mejor chocar 
contra ellas antes que perder 
tiempo deteniendose. 


Todo claro: en Aquilaris, las curvas 
están bien señaladas con carteles. 
Ponte de lado para evitar rozarlos. 


Los pilotos expertos consiguen 


cha? Decidas lo que decidas, nose || pasar este tramo poco antes de la 


nota mucho la diferencia. 


meta inclinándose del todo. 


Malastare 


|" a es una excelente pista 
para utilizar el turbo. Fijate en la 
barrera con flecha que hay poco 
antes de la meta, después de la 
rampa. Enfilala con el turbo a tope 
y pasarás como una centella. 

Lo peor es el puente: ve prepa- 
rando el turbo desde la cueva. Si no 
te da tiempo, puedes intentar sal- 
tar a máxima aceleración. Una vez 
en el aire, echa el joystick atrás pa- 
ra ralentizar el descenso y maximi- 
zar la velocidad. 


Cuida de no chocar con las ban- 
das laterales antes del salto ¡o el 
tortazo está asegurado! 


Usa el turbo en este camino de 
gas verde y guíate a la salida por 
las luces que verás al fondo. 


Dovo IV 


11 carrera diabólica de verdad, 
pero los profesionales disfruta- 
rán con su diseño futurista y desa- 
fiante. Presta atención a los corre- 
dores giratorios (marcados en ne- 
gro con rayas amarillas). Pueden 
cambiar de repente antes de cru- 
zarlos, ¡y sólo si ladeas rápidamen- 
te tu pod evitarás el choque! Aun- 
que sea peligroso, utilizar el turbo 
en el túnel de ingravidez impulsará 
tu nave hasta velocidades increí- 
bles. ¡Rompe la barrera del sonido! 


Ladea tu pod después de la salida 
a la derecha y evitarás el roce. 


Si lo atraviesas detrás de tus riva- 
les, ellos se llevarán la peor parte 
del túnel de ingravidez. 


Mon kazza 


pese queda pasar esta última 
pista de la liga de amateurs. Ha- 
cia la mitad del recorrido tendrás 
que hacer una elección: izquierda, 
derecha o centro. Elige el centro, 
que te permitirá utilizar el turbo 
más fácilmente. Luego entrarás en 
un túnel extraordinariamente lar- 
go. Aprovecha para meter el turbo 
al límite hasta que los motores es- 
tén a punto de fundirse. Las curvas 
están señaladas con bandas de 
guía y te será fácil tomarlas, ¡pero 
no te confies demasiado, que en la 
liga Semi-Pro todo será más dificil! 


O 71 O / 4 
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¡Aquí las bandas laterales son 
muy peligrosas! Si es necesario, 
ladea la nave para evitar tocarlas. 
Así te ahorrarás muchas repara- 
ciones que necesitarás después. 


YI AZ 


Vigila el tráfico que viene alegre- 
mente en dirección contraria. Si 
te metes en su camino, necesita- 
rás reflejos rápidos como el rayo 
para esquivarlos. 


“¡Todos mirais mucho, 


pero luego no compriis 
nada! ¿Qué os creeis que 


* es esto, un museo?”. 


CAM 5 Ar 
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Texto 


CONSEJOS), 


LA A , 
El menú de “cheats 
Para activar el menú de cheats oculto, 
escoge el modo Championship y acele- 
ra a través de los bosques pista 
Coventry Cove. Cuando ve 


Aparentemente no habrá sucedid 
nado especial, p / 


cerá un aviso 
has activado e nú de trampas 
Ahora ya puedes ir al menú principal 
de opciones. Aqui e i 

del todo, una nueva opción: cheat: 
(abajo) 


Agui se activan opciones ocultas para 
las distintas modalidades por cada ca- 
ja de flores encontrada. Hay muchas 
opciones a tu disposición, ¡pero ten- 
drás que ganártelas en la carretera! 


poco acogedor. Antes de llegar al 

primer árbol gigante, y a la derecha, 
un trampolín espera a todos los pilotos 
valientes, que serán catapultados a 
través de un agujero en el árbol (). 

En la catedral encontrarás este ca- 
mino secreto: ve a por la caja de acele- 
ración que verás enfrente. Te permite 
entrar de un salto a través de la venta- 
na principal de la catedral mediante un 
trampolín 0.A la salida de la catedral 


l os bosques encantados son un lugar 


ra / 
a 


(por el camino normal) puedes tomar 
una curva cerrada a la izquierda. Sigue 
la:cerca (Wrong Way) y encontrarás 
una caja de flores. 

Tras la ciudad hay un camino alter- 
nativo que se desvía hacia la izquierda 

, y un salto. Puedes saltar normal- 
mente con la caja de aceleración hacia 
una caja de puntos, o a la derecha, hacia 
una caja de flores suspendida en el aire. 

Tras el puente de piedra, ve a la de- 
recha y cruza el portón. Sube por el ca- 


IINTENWDO64H 


Estos dos circuitos 
completan la loca ca- 
rrera de escarabajos. 


usto al principio atraviesas el des- 
Jj filadero €). En la autopista verás 

unas barreras que protegen un 
salto a través del canal (43. Rómpelas y 
salta si tienes velocidad suficiente: es 
un atajo magnífico. 

Para llegar a la calle lateral secreta, 
deberás atravesar otras barreras E) e 
ir a la izquierda, rompiendo los crista- 
les. Estarás en la estación de ferrocarril 

Puedes hacer la carrera contra el 
tren o ir en dirección contraria para en- 
contrar una caja de flores. 

Después de tomar la curva a la dere- 
cha (antes de llegar al cine), pégate a la 
izquierda. Tienes que tomar la próxi- 
ma curva que gira hacia la izquierda y 
luego atravesar la pared del cine 6). 

Al saltar en el Roman Palace (subien- 
do las escaleras, a la izquierda), quédate 
en la derecha para conseguir una caja. 
Luego puedes ir a una calle lateral de la 
izquierda, que termina en una fuente 
de agua (E). Puedes saltar o rodearla. 

En el canal te encontrarás unas ba- 
rreras a la izquierda y una luz roja QH: 
Rodea las barreras y llegarás al se- 
gundo canal. Salta sobre la calle de la 
casa en llamas (E). 

Después de tomar una curva en U”, 
llegarás al muelle: usa la rampa de la 
derecha y cruza el puente móvil €) A 
la izquierda verás el letrero del parque- 
atraviesa la puerta del garaje y reúne 
los puntos de bonus en la planta 3 


peo 


mino. Hay una apertura a la derecha 
de la puerta del caserón embrujado 

,que lleva a las mazmorras.Si optas 
por entrar.en el caserón, sube por la 
escalera (a la derecha) y gira a la ¡z- 
quierda hasta una caja de flores. 

Cuando salgas, fijate en una aper- 
tura secreta a la derecha, que conduce 
a las cavernas superiore: 

Tras la caverna de oro inferior hay 
un salto a una ruta alternativa 
¡Aquí vas a necesitar velocidad! 


Gex: Enter The 
SUSO! 
AAA | 


Introduce e este TE 


conseguirás todos los mandos de con- 
trol (¡bronce, p oro!)... 


y entrar en las zonas de ju 
malmente están cerradas. 


ego que nor- 


REZOPOLIS 


8 TO CONTINUE 


En REZOPOUS (sátira de Metropolis; el fa- 


moso clásico de cine mudo)... 


-y por supuesto el malvado enemigo, ya 
A 7”) 


conocido del cine y la televisión. 


KINDOMS 
Total Annihilations 


Los siguientes trucos sólo funcionan si 
juegas en los modos "jugar contra ad- 
versario' o “el ordenador juega”. Pulsa 
“tab' y escribe el código que desees: 


La niebla de guerra te impide ver a las 
ianidades enemigas, aunque si te deja 
ver las zonas exploradas. 


mapping la niebla se vuelve opaca 
Ita por completo el mapa 


Pero con +wisee la niebla desa 
completamente ¡espionaje tot: 


so: aqui tenem 
con sus bonitos y 


quieres darles un a: 


escribe +light Ahora las construcci 
tienen un tono mucho más amenaz 


Episodio | 
En este juego basta con pulsar “enter” 
para abrir una línea de comandos don- 
de introducir los trucos. Los que alteran 


el entorno de juego pueden desacti- 
varse escribiéndolos una segunda vez 


corretean de aquí 
se de sus asuntos 


cribimos turn tables ¡aho- 
Este e go AS 


El juego tiene modos de vista alternati- 
vos que puedes utilizar escribiendo 
from above... 


y naughty naughty. A Am 


nte] ugab les. Usa el quem m 


¿No te basta con el sable de luz? Pon 
llike to cheat y tendrás todas las armas. 


yl 


e Sólo lo puedes 
eces en cada juego! 


rule the wor 


El botón es muy útil. Úsalo para 
volver a la carretera rápidamente si ves 
que vas a estrellarte, o si te has alejado 
mucho para coger una caja. Pero... 


ambién puedes utilizarlo para hacer 
un buen arranque! Mientras esperas en 
la salida ace: 
te den la señal 


ones de unos breves 
gibilidad, durante los 
cuales no puedes chocar con nada. Apro- 
alos para adelantar a tus rivales, pa- 
a través de ellos cómodamente 


¡Y no sólo eso! disp: 
segundos de intangib 


En un santiamén habrás llegado a la 
sexta plaza ¡Y es sólo el principio! 


DD Pr E. RT 


Bichos 


¿Te gustaria tener vidas ilimitadas? No 
hay problema, sólo tienes que dar unos 
pequeños pasos: 

Comienza la misión de entrenamien- 
to cuando andes corto de vidas. Tienes 
que reunir en orden todas las letras que 
aparecerán en el borde de arriba, asi ob- 
tendrás una vida extra de bonificación. 
Finaliza el entrenamiento y sigue ju- 
gando como habitualmente, o repite el 
proceso hasta que hayas conseguido el 
número de vidas que desees ¡Hopper, 
estás perdido! 


Reune por orden las letras. Primero la F"... 


¡Vigila por don- 


de pisas, podrias 
aplastar a Flik! 


09 S.O,S = PLAYSTATION E 


Todas juntas forman el nombre “FUK; y al 
final del entrenamiento... 


¡habrás ganado una vida extra! 


Box Champions 
(Knockout Kings) 


Boxeadores cabezones 

En el menú principal pulsa rápidamen- 
te: +0, -+0, -+0, -+60. Un 
ruido te confirmará si lo has hecho co- 
rrectamente. 


No es de extrañar que las piernas fallen 
soportando un peso asi sobre los hom- 
bros ¡Vaya 'cabeza-buque"! 


Boxeador bestial 

En el menú principal pulsa rápidamen- 
te: >+0,>+0,>+0,-+0 

Silo haces bien, oirás un sonido de con- 
firmación. ¡Ahora puedes escoger un 
boxeador cualquiera para que pelee co- 


Contra esta furiosa mole de carne, hasta 
el propio Ali pasa miedo. 


DRIVER 


En el juego hay un menú de trucos, pe- 
ro primero tienes que activarlos. Para 
hacerlo, desde la pantalla principal, in- 
troduce las secuencias de pulsaciones 
que te detallamos a continuación 


A 


Tienes que activarlos desde aquí. Hazlo 
con cierta rapidez ¡pero sin pasarte! 


(8 )x 
(R1)(t2] 


Sin policias: 
(2) (Dx (2) (0) xz 
[ti Jx2[R] 


Girar con ruedas traseras: 
3 (2) (2) (4) (12) (2) 
(ejtmjte)) 


SEDES 
aalole 


Microcoches: la detección de colisiones 
no ha cambiado ¡mira como huyen! 


Pontalla invertida: no es muy útil, pero 
como desafio no está mal... ¿te atreves? 


KAGERO Deception 2 


Te ofrecemos dos trucos: uno sirve pa- 
ra acceder al menú secreto de testeo 
de sonido y el otro para empezar el jue- 
go con un pequeño, pero útil, suple- 
mento de arks 
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DECEPLION 
PRESS START 
OTECMO.LTD. 1998, 1999 


Cuando estés en esta pantalla, pulsa 
cuatro veces y (R2) seis veces 


sEjEST 

SEÑESTI 

SEFEST2 

SEJESTI 

EXA T 
> 2 


LISTO TO DM DURING THE GE 
A 


Aparecerá un nuevo menú: sound test, 
todo un festival de música gótica 
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Nombra a la protagonista Astarte al co- 
mienzo del juego ¡y tendrás 2.800 arks! 


BLODY ROAR 2 


Hay muchas opciones secretas ¡Aquí te 
desvelamos cómo conseguirlas! 


Los secretos del juego 


Modo experto: para jugar contra un 
rival dificilisimo, selecciona un modo 
de juego mientras presionas : 


(32)+(50+(00)+(2) 
¿gana en 


Todas las y 
el modo “story con todos los perso- 
najes, a dificultad 4 como mínimo 


Luchar contra Shen Long: gana en el 
modo 'arcade' sin pr 


ASÍ FUNCIONA 


El funcionamiento de muchos aparatos técni- 

cos se basa en la naturaleza. Por ejemplo, una 
cámara utiliza un procedimiento parecidoal 

de un ojo humano. Aquí te explicamos en qué > 
consiste la percepción óptica. 


La pu pla N 
O En medio del iris hay una NN que 
ma pupila. Esta apertura hace de puerta por la 
que pasa la luz. 
O Cuanta más oscuridad haya, más se dilata la 
pupila para que entre el máximo posible dá luz 
dentro del ojo. Pero si hay mucha claridad, a 
pupila se contrae, para proteger la parte intef: 
na del ojo, que es muy delicada. 
O La pupila percibe los reflejos de la luz (ver Ñ 
punto 1), y se transmite a la retina, dondese  W 
produce una copia de la imagen. Con la refrac- Y 
ción de la luz en la capa protectora exterior del 
ojo (córnea), lai Rasa percibida por el ojo se 


Fuente 

de imagen 
O Todo lo visible hace de 
fuente de imagen para el 
ojo. En este caso, se trata de 
una simulación de carreras 
en el monitor de un PC. 
O Para que un objeto sea vi- 
sible, el ojo necesita luz, que 
debe caer sobre el objeto y 
reflejarse en él. 


Fuente de imal 


La retina 


O La retina se encuentra en 
el fondo del ojo. Allí se re- 
produce la imagen muy níti- 
da, pero reducida y al revés. 
O La retina es como una pe- 
lícula muy sensible. En ella 
se encuentran unas peque- 
ñas células nerviosas foto- 
sensibles: los conos y los 
bastones, que transforman 
la luz recibida en impulsos 
nerviosos. 


El hombre, su ojo y su cerebro 


Conos y bastones 
O Los conos (en rojo) reconocen los 
colores. Sirven para que, por ejem- 
plo, el coche amarillo del monitor 
se perciba amarillo. Por lo tanto, el 
coche aparece en una imagen en 
miniatura sobre la retina en color 
amarillo. 

O Los bastones (en negro) sólo re- 
conocen el blanco y el negro y las 
escalas de grises. Permiten la vi- 
sión en la oscuridad y sirven para 
crear contrastes. 


Texto; Ulrike GoreBen + llustración: Horst Kolodziejczyk 


Aunque dos personas estén mirando el 
mismo puede que lo perciban 
de forma distinta. Depende de la com 


binación de los siguientes factores: 
o La personal del color: 
los iconos de la retina son responsa- 


bles del reconocimiento del color, que 
varía de una persona a otra. Algunas 
son daltónicas, es decir, no pueden 
diferenciar el rojo del verde. 

e La experiencia personal: en cuanto 
se transmiten datos de colores al cen- 
tro visual del cerebro, éste intenta 
comparar los datos con otra informa- 
ción conocida. Puede ocurrir que el 


cerebro abra un cajón demasiado rá- 
pido y saque de alli una nueva ima- 
gen conforme al lema:"Ah, ya sé qué 
esesto”.Los pensamientos como:*Se- 
guro que ahora aparece Manolo de- 
trás de la esquina” desempeñan un 
importante papel, aunque puede 
confundirse una chica con pelo corto 
que salga de detrás de la esquina con 
el esperado amigo. En psicología se 
habla de percepción selectiva: uno ve 
lo que quiere ver 

La capacidad de visión personal: no 
todos los ojos ven igual de bien y de 
nítido. Hay, por ejemplo, miopes, hi- 


permétropes.o hemerálopes (que no 
ven de noche). En el caso de estos úl- 
timos, no funcionan bien los basto- 
nes (mira el punto 4). 

El entrenamiento 


no importa lo buena que sea la vis- 
ta: si te metes unas sesiones muy 
largas jugando delante del PC, de- 
berías apartar la mirada del monitor 
y mirar a través de la ventana o al va- 
cio. Así se relajan los músculos del 
ojo y evitas que te duelan. Basta 
también con que modifiques de vez 
en cuando la distancia de visión res- 
pecto a tu monitor. 


MITO 


El cerebro 


O El cerebro transmite los impulsos nervio- 
sos del ojo al centro visual. 

O Aquí se comparan las informaciones recibi- 
das con anteriores experiencias visuales. De 
esta forma reconocemos las cosas o a las per- 
sonas. El centro visual sirve para que la ima- 
gen no esté al revés. 

O Es responsable de ajustar la vista (visión 
a corta y a larga distancia). 


El nervio óptico 


O En la retina está la llamada 
mancha de Mariotte, donde no se 
percibe nada porque no hay ni co- 
nos ni bastones, sino el nervio óp- 
tico, que une el ojo con el cerebro. 
O Los impulsos nerviosos, que se 
producen en las células fotosen- 
sibles de la retina, van al cerebro 
a través del nervio óptico. El cere- 
bro se forma una imagen del 
mundo exterior basándose en la 
información transmitida. 


pi Ad 


¡Y dale vida a tu PC! 


Texto: Melanie Bár - Fotos: Melanie Bár, Michael Kayser (3) - llustración: Horst Kolodziejczyk 


Dfx Voodoo3 3000. Ez | 


Las tarjetas equipadas con chips aceleradores gráficos 
nos ofrecen una velocidad que corta la respiración y 
gamas de colores fascinantes en nuestros juegos 3D y 
2D favoritos. Este mes, en SCREENFUN, ponemos a 
test cuatro chips gráficos de última generación. 


ué necesitas para que un 
buen juego corra bien en tu 
PC? Un procesador rápido, sufi- 
ciente memoria y una tarjeta 
: gráfica potente. Mientras que 
la elección de los dos primeros requisi- 
tos no resulta del todo dificil, por la 
amplia oferta de la que dispones, en el 
caso de las tarjetas de gráficos suele 
darse mucha confusión. Los distribui- 
dores compiten con distintas tarjetas 
gráficas de diversas caracteristicas 
por conquistar el mundo de los juga- 
dores. Igual de enloquecedor resulta 
la rápida evolución de los distintos 
modelos. Ahora ha llegado una nueva 
generación de chips gráficos. Según 
los anuncios publicitarios, todos son 
los más rápidos y mejores. Pero, real- 
mente, ¿cuál es el chip idóneo para ju- 
gar? En este artículo intentamos re- 
solver algunas de tus dudas. 


En el ámbito de 2D, hoy en día todas 
las tarjetas resultan satisfactorias y 
suficientes. Sin embargo, en el 
mundo de los juegos que requieren 
mucha potencia y gráficos poligona- 
les, sí que hay muchas variables que 
tener en cuenta. 


Y, 


O Esimportante que la tarjeta tenga 
una frecuencia de refresco O) eleva- 
da. Cuanto más alto sea este pará- 
metro, menos parpadearán las se- 
cuencias animadas del juego. Si en 
un juego de carreras de Fórmula 1 tu 
bólido atraviesa la pantalla a tan só- 
lo10 imágenes por segundo, no te di- 
vertirás lo más minimo. Ni siquiera 
con la más alta resolución. 
O Las tarjetas gráficas actuales pro- 
porcionan una resolución de hasta 
1920x14400incluso hasta2048x1536, 
con una frecuencia de refresco de 75 Hz 
como mínimo. Sólo entonces desapa- 
rece el parpadeo del monitor. 
Necesitarás un monitor que sopor- 
te esta potencia. Un buen monitor de 
17 pulgadas se ve bien con 1024 x768. 
Un monitor de 15 pulgadas sólo fun- 
ciona con un máximo de 800 x 600 
puntos. Si quieres sobrepasar el limi- 
te de 1024 x 768, necesitas un moni- 
tor de 19 pulgadas. 
O Una tarjeta con una alta resolu- 
ción (1024 x768 o más) O ofrece nor- 
malmente una profundidad de color 
de hasta 32 bits (Real True Color) 
Esto es una garantía de que no se 
quedará atrás al utilizarla con los jue- 
gos en 3D más novedosos. 
O La framerate O es también muy 
importante. Pero cuidado: que el fra- 
merate sea altísimo no significa que 
la calidad vaya en aumento. A partir 
de unos 35 fps (frames per second = 
cuadros por segundo), el ojo humano 
no percibe el parpadeo de la pantalla, 
y lo mismo ocurre a 6o fps. 


O Una buena tarjeta debe soportarde 
manera óptima todas las funciones 3D 
importantes. Por regla general, la tar- 
jeta debe llevar a cabo unas operacio- 
nes de cálculo muyintensas y que ocu- 
pan mucha memoria. En la caja de la 
página siguiente encontrarás un resu- 
men de los términos básicos. 

O Los juegos en 3D actuales ponen 
cada vez mayor énfasis en ofrecer 
unos escenarios lo más realistas po- 
sibles. La memoria de la tarjeta con- 
tiene información sobre texturas, co- 
mo por ejemplo piel, metal, estructu- 
ras de piedra, etc. Lo ideal es que no 
se produjesen retrasos de ningún ti- 
po en su visualización. 

Debido a esto, nunca se debe juz- 
gar una tarjeta gráfica sólo por el ta- 
maño de su memoria. Es mucho más 
significativa la rapidez con la que el 
procesador de gráficos trata las tex- 
turas.Lo mejoren este caso es un pro- 
cesador de gráficos de 32 bits para 
renderización. 

Todas las tarjetas gráficas actuales, 

salvo la Voodooz3, del fabricante 3Dfx, 
ofrecen procesadores de 32 bits. Así los 
matices de los colores están más deta- 
llados y parecen más reales. 
O Casi todas las tarjetas son compati- 
bles con el rápido AGP O. Las texturas 
grandes de muchos MB se trasladan 
desde la tarjeta gráfica hasta la me- 
moria principal del ordenador a través 
de este puerto. La memoria principal 
suele ser muy amplia y, de esta forma, 
ayuda a la tarjeta a componer imáge- 
nes con mayor rapidez. 


1a $ E 

La mayoría de los juegos se ejecutan 
sobre las librerías DirectX 6.1 O, se- 
guido de OpenGLO. Por ello, la tarje- 
ta gráfica debería ser compatible con 
estas librerías. 

Solamente el chip Voodoo3 soporta, 
además de su propia librería Glide O, 
las dos mencionadas anteriormente. 
Este chip es rápido, pero no alcanza al 
resto en calidad al representar gráficos 
con OpenGL Esto se hace patente es- 
pecialmente al jugar con escenarios 
fotorrealistas. En el caso de juegos que 
soportan la librería Glide —optimiza- 
da para los chips Voodo—, la mejor op- 
ción es la tarjeta Voodoo3. Pero estos 
juegos son una especie en extinción. 


E al Eta 1 

O Un criterio importante de compra 
es la velocidad del procesador gráfico. 
O. La última generación de procesa- 
dores alcanzó la barrera de los 100 


Es una técnica para crear efectos de transpa- 
rencia y de luz (humo, agua...). Modificando 
pixels se pueden mezclar distintos objetos. Así 
se puede ver un objeto a través de una super- 
ficie, como el cristal o el agua, con un aspecto 
de transparencia apropiado. 


El Alíasing es conocido como efecto escalera, 
que se produce en líneas inclinadas y en los 
bordes de los gráficos 


La refracción de la luz en el agua hace 
que el paisaje parezca torcido. 


El Anti-Aliasing es un proceso con el que 
se suaviza dicho efecto. Para ello, se colore- 
an los píxels con un tono más oscuro que la 
fínea o el canto, de forma que el ojo no per- 
ciba el escalonamiento 


Muy nítido: una buena tarjeta gráfica 3D debería representar asi de bien las imágenes. 


MHz, y los 125 MHz ya se alcanzan en 
algunas de las tarjetas ahora estudia- 
das. En nuestro test de SCREENFUN 
presentamos el súper equipo formado 
porel Riva TNT2enla tarjeta Guillemot 
a 135 MHz. Para que no se produzca 
ningún atasco en la representación 
gráfica, es necesario que la memoria 
tenga por lo menos la misma frecuen- 
cia que el procesador. Y si tiene más, 
mejor. Tal es el caso del Xentor con 166 
MHz, seguido del Elsa con 150 MHz. 
O El último eslabón de la cadena de 
producción es el RAMDAC O, que 
transforma la señal digital en una 
analógica para la pantalla. El RAM- 
DAC de una tarjeta normal trabaja al 
menos a 250 MHz, y las mejores ofre- 
cen 300 o incluso 350 MHz, como en 
el caso de la Voodoo3 3000. 
e En la memoria gráfica no sólo 
cuenta la velocidad, sino también el 
tipo de memoria. Aquí sobresalen las 
SDRAM con velocidades de hasta 166 
MHZ O y las SGRAM € 

De momento, con las SGRAM se 


Breve explicación dde CONCE 


Este proceso se utiliza para eliminar los blo- 
ques de pixels imperfectos que se forman 
debido a la textura, cuando la visión del 
usuario se acerca a un objeto 


Con este método se pueden reproducir textu- 
ras bastas y onduladas utilizando irregulari- 
dades en el sombreado. De esta forma se 
consigue una representación gráfica realista. 


Con este método se renderizan las texturas 
para modelar un fondo 


Comprueba los diversos grados de detalle pa- 
ra dar con el grado adecuado según la distan- 
cia del objeto. Estas muestras aleatorias de 
texturas mejoran la renderización. El Mip 
Mapping bilinear escoge la imagen que esté 
más cerca del grado de detalle del pixel, pro- 
cesa la información de la textura y determina 
así el valor del color de aquél 

El Mip Mapping trilinear es un paso más allá 
en esta técnica. Busca los dos siguientes mip 
maps, los procesa y utiliza el promedio para 
determinar el valor del píxels de la pantalla 


Se trata de combinar muchas texturas para 
producir efectos especiales, como un torna- 
sol, por ejemplo. 


Las texturas estándar ya están almacenadas 
en el chip gráfico Con estas texturas y con 
la información sobre la incidencia de luz y 


p 


pueden realizar accesos todavía más 
rápidos, pero los progresos más re- 
cientes señalan que seguramente en 
otoño caerá la barrera de los 200 MHz 
con módulos de 4ns.La abreviatura ns 
significa nanosegundos, con lo que se 
mide el tiempo de acceso;cuanto más 
pequeña sea la cifra, más rápida será 
la memoria. 

O Ya que todas las tarjetas gráficas 
nuevas vienen con un interfaz AGP-2x 
o AGP 4x, deberías comprobar prime- 
ro si tu PC dispone de un slot AGP (lo 
verás en el manual de la motherboard 
o placa madre/base). Si tu máquina 
notiene AGP,deberás hacerte con una 
versión PCI, que son más lentas. 

O Losiguiente que has de comprobar 
es cuántos juegos antiguos con so- 
porte Glide tienes en tu colección, o 
con cuáles de ellos quieres seguir ju- 
gando. ¿Es la mayor parte y estás dis- 
puesto a renunciar a un poquito de 
calidad de imagen en los juegos Di- 
rectX actuales? Entonces, lo tuyo es la 
STB Voodo03 3000. 

Pero si lo que buscas es un soporte 
óptimo para los próximos 3D shooter, 
deberás hacerte con una tarjeta grá- 
fica con un chip Nvidia Riva TNT2,que 
ofrecen distintos fabricantes como 
Asus, Creative Labs, Diamond, Elsa, 
Guillemot o Hercules. 

O No olvides el tamaño de la memo- 
ria. Las tarjetas de 32 MB, como la tar- 
jeta Elsa, destacan por soportar reso- 
luciones de más de 1024 x 768 pun- 
tos.Esto ofrece mayor calidad deima- 
gen en pantallas grandes. 

O Después de la compra, deberías 
echar un vistazo a las páginas de In- 
ternet de los fabricantes de tarjetas. 
Allí se suelen encontrar drivers ac- 
tualizados, con los que sacarás todo 
lo que tu tarjeta pueda dar de sí. Ten 
en cuenta que algunos juegos nece- 
sitan estas actualizaciones para fun- 
cionar al 100%. 
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sombras, así com e las distintas fuen- 
tes de luz, se coloca la textura sobre la su- 
perficie de un objeto y se modifica la infor- 
mación correspondiente 

Por ejemplo, cua en un simulador de 
carreras un coche atraviesa un túnel ¡lumi- 
nado, los colores y las sombras del coche 


se modifican 


Es un filtro bi seguido de otro filtro de 
magen para eliminar las partes imperfectas 
y los defectos de las texturas 


El Z-Buffer es necesario para representar 
objetos 3D en mundos tridimensionales. Se 
calculan las coordenadas del eje X, el Y y las 
del Z, y asi se determina la profundidad es- 
pacial. Los personajes que están más lejos 
parecen más pequeños que los de delante 


El rival de Lara Croft se ve más pequeño 
que ella en esta imagen 3D. 
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ideoLogic intenta rea- 
ES de nuevo con la 

Power VR2. Sólo hemos 
podido poner a prueba la versión 
beta. A partir de mediados de junio, 
tendremos la definitiva. 

Accesorios: la versión final vendrá 
equipada con un disipador, no como 
la versión beta. Todavía no se sabe con 
qué juegos o demos saldrá a la venta. 

Instalación: la instalación del dri- 
ver y la configuración de la tarjeta es 
cómoda y sencilla. 

Aceleración: la versión beta funcio- 


Una buena pie- 
za: Neon 250 de 
VideoLogic. 


Beta-Chip: Power VR 
de VideoLogic. 


Rage 128 El 


a tarjeta Rage Fury es, gracias al 
propio chip ATI Rage 128 GL, una 


verdadera tarjeta multiusos. 

Accesorios: esta tarjeta gráfica 
está perfectamente equipada con 
32 MB RAM, salida de TV, software 
reproductor de DVD, driver MiniGL y 
cable de conexión. 

Instalación: insertar la tarjeta en 
la ranura, poner en marcha el driver... 
¡y ya está! No podría ser más fácil. 
Igual de sencillo resulta el manejo 
del driver MiniGL integrado. 
Aceleración: la tarjeta ha presenta- 


La ATI Rage Fury 
demuestra su po- 
tencia en 2D. 


mot equipada con el chip Nvidia 

Riva TNT2 es una verdadera obra 
de arte en materia de representa- 
ción gráfica en 3D. Ofrece una resolu- 
ción extremadamente alta, de hasta 
1920 X 1440 puntos. 

Accesorios: junto a la tarjeta gráfi- 
ca y el software del driver, hay un 
software decodificador MPG2 para 
reproducir películas de DVD y demos 
de juegos para PC. 

Instalación: en las pruebas no pre- 
sentó ninguna dificultad. 


la elitista 


> [: Maxi Gamer Xentor de Guille- 


La Guillemot Xentor 
compite con 16 MB 
en la carrera. 


Nvidia Riva TNT2 
con 16 MB RAM. 


equipada con el chip Riva 
TNT2. Al contrario que en la 
Guillemot Xentor, ésta dispone de 
una memoria de 32 MB. 

Accesorios: además del Elsa 
Winnerware hay un juego en 3D y 
un CD con demos 3D. 

Instalación: la Erazor 11! dispone de 
un driver propio que se instala sin 
ningún problema. 

Aceleración: el chip TNT2 de Nvidia 
es por el momento el no va más del 
mercado gráfico. Pero a pesar de su 


l: Elsa Erazor !!l también está 


La Elsa Erazor lll es 
un poquillo lenta 
para su precio. 


Nvidia Riva TNT2 
con 32 MB RAM. 
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Vuela con tu PG 
El inacabado 


Power VR2 


na bien en general. Sólo en algunas 
ocasiones se notan fallos en la repre- 
sentación de algunos píxels, un proble- 
ma que VideoLogic remediará segura- 
mente en la versión final. La fidelidad 
de los detalles y la representación de 
diversos efectos en 3D son convincen- 
tes. Sólo los framerates se quedan un 
poco cortos y esperamos que VideoLo- 
gic retoque un poco los drivers. 
Resumen: buena para tratarse de 
una versión beta. Ahora hay que espe- 
rara la versión final para comprobar si 
esta valoración sigue siendo válida. 


El todoterreno 


do fallos con resoluciones altas (1024 x 
768 puntos) en gráficos 3D. Incluso la 
representación gráfica con una reso- 
lución de 800 x 600 puntos resulta 
floja. Muestras de píxels mal repre- 
sentadas y efectos confusos hacen 
perder diversión en los juegos. Por el 
contrario, en el ámbito de 2D genera 
unos framerates buenísimos y una es- 
tupenda representación. 

Resumen: el ATI Rage 128 Gl es una 
tarjeta aceleradora para juegos atipi- 
ca.Es más idónea para el usuario case- 
ro o para cuestiones de trabajo. 


El artista del 30 


Riva TNT2 con 16 MB 


Aceleración: la representación de 
las texturas y los colores están bien. 
Los framerates, a una resolución de 
1024 x 768 dpi y una profundidad de 
color de 24 bits, resultan muy con- 
vincentes. Su rápida memoria no se 
atasca con el veloz cambio de imá- 
genes. La fidelidad al detalle y la 
exactitud del color son totalmente 
satisfactorias. 

Resumen: la Riva TNT2 ofrece la 
mejor calidad en 3D. La relación cali- 
dad/precio de la Guillemot Xentor es 
su mayor atractivo. 


ÍNTZ con 32 MB 


memoria de 32 MB, no alcanza el ópti- 
mo framerate del Xentor de Guillemot. 
La causa: los módulos de memoria 
de la Elsa funcionan a una frecuencia 
de 150 MHz, mientras los de la tarje- 
ta de Guillemot necesitan un míni- 
mo de 166 MHz. Pero en materia de 
representaciones gráficas en 3D, am- 
bas tarjetas se parecen mucho. 
Resumen: Elsa vuelve a apostar por 
las calidades del Riva TNT2 en la Era- 
zor II. Es un poco cara, y para muchos 
no compensará pagar la diferencia de 
precio respecto de otras tarjetas. 


Pese a los fallos de pixels en 3D, los efectos y 
detalles suelen ser muy bonitos. 


El chip beta promete una bue 
nisima calidad de imagen. Só- 
lo el framerate es algo peor. 


La escena de la ciudad de Final Reality 
muestra fallos en los trazados de color. 


El hip A ATI muestra su fuerza 
en el ámbito de 2D. Los aman- 
tes de 3D se decepcionarán. 


Típico de Riva TNT2: movimientos tan rápidos 
y reales que te pondrán los pelos de punta 


El chip Riva TNT2 de la Guille- 
mot Xentor es el vencedor 3D 
con tan sólo 16 MB RAM. 


La tarjeta Elsa ofrece una calidad de imá- 
gen tan buena como la Guillemot Xentor. 


- Riva TNT2 (con 32 MB) 
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Fabricante: E sa 


El bólido 
Voodoo3 3000 


atarjeta Voodoo3 de 3Dfx dela representación gráfica. 
es imbatible en materia El 3Dfx compone renderizaciones 
de velocidad. de 16 bits, mientras el TNT2 funciona 
Accesorios: viene con tres juegos con 32 bits. Esto produce una notable 
(¡versiones integras!) optimiza- pérdida en la calidad en los juegos con 
dos para el chip. renderización de 24 ó 32 bits. Las fre- 
Instalación: la instalación del  cuencias de refresco del chip 3Dfx son 
driver es rápida y sencilla. extremadamente altas. Sin embargo, 
Aceleración: El framerate a más de  noposee un verdadero soporte del bus 
60 imágenes por segundo le hace al-  AGP,como en el resto de las tarjetas. 


Con la reproducción de niebla se nota la 
diferencia con las tarjetas TNT2. 


El ST8 Voodoo3 
3000 es el más 
veloz. 


canzar una velocidad increíble. En es- Resumen: el chip Voodoo3 es muy La Voodo03 3000 ofrece gran 
te sentido, chip de la Voodoo3 notie- rápido, pero la calidad es algo peor. velocidad y una buena reme- 
Voodoo3 3000 ne rival en el mercado. Sin embargo, De todos modos, si prefieres la velo- sa de juegos en 3D. 
de 3Dfx. hay que quitarle puntos en la calidad cidad a la calidad, hazte con él. 


n esta lista puedes ver más modelos de ch ps gráficos, además d 
e ayudarán a la hora de hacer tu elección Co mo podrás OR hemo 


| Para tarjetas gráficas de: 


4 


Lo único malo es 


y" A TA TA Pa... 


o sensores de movimiento reconocen si í 

entra alguien en la habitación y, en tal ca- 

te las luces | 
nte 


y regulan la temperatura am 


| Suena el teléfono, la televisión se que- 
ii da muda para que puedas oír y, mien- 
tras, el vídeo se pone a grabar para 
que no te pierdas nada. Todo eso, si 
decides coger el teléfono después de 


BE! | ver quién te llama, ¡claro! 


2 


¡Hogar, dulce hogar! 

Si tu sueño dorado es no 
mover ni un dedo cuando 
llegues a casa, ahora 
puede cumplirse. La casa 
inteligente lo hace todo 
por ti, ¡no tendrás ni que 
encender la luz! 


án echando tu serie favorita en 

la tele. Has dejado la pizza en el 
horno y estará lista para cuando 
lleguen los anuncios, pero justo 

en ese momento, suena el telé- 
fono. ¿Qué haces, dejas sonar el telé- 
fono ote pierdes parte del programa? 
Nilo uno nilo otro:cuando descuelgas 
el auricular, se baja el volumen de late- 
le, el video empieza a grabar y el hor- 
no se para... ¡como por arte de magia! 
Estarás pensando quees pura cien- 
cia ficción, ¡pero no! En los laborato- 
rios de Sun, Siemens, Microsoft, NCR, 
IBM, Electrolux o Xerox, ingenieros e 
informáticos ya están trabajando en 
la creación de la casa inteligente y a 
principios de este año presentaron 
sus inventos: radiodespertadores 
que analizan el estado del tráfico ma- 
tutino y el tiempo, y que suenan an- 
tes de la hora si hay mucho tráfico o 
si llueve; electrodomésticos de cocina 
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que hacen la compra a través de In- 
ternet otelevisiones que conocen tus 
programas favoritos y los registran 
automáticamente. 

El objetivo de esta investigación 
internacional es automatizar por 
completo el hogar. ¡Todo a nuestro 
gusto sólo apretando un botón! 

De hecho, en Alemania existe des- 
de hace poco una casa modelo de es- 
te tipo, que está habitada de forma 
normal y que se está poniendo a 
prueba en la práctica (ver caja de La 
casa inteligente junto al Rin). 

El mundo entero reaccionó estu- 
pefacto cuando el fabricante Sun 
presentó el pasado enero a Jini en 
una feria en San Francisco. Jini signi- 


. 
¿Cómo conectar 
libros y personas? 

En el laboratorio de Xerox PARC, en 
Palo Alto, EE UU, un equipo de in- 
vestigadores trabaja en la creación 
de un puente entre el mundo real y 
el virtual. Hace unas semanas, los 
investigadores explicaron cómo se 
pueden conectar libros y personas 
con Internet mediante marcas elec- 
trónicas; una técnica que puso a 


prueba el fabricante Sun con 
¡Button en un colegio de Florida. 


fica “Java Intelligent Network Infras- 
tructure”. Esta red tecnológica inteli- 
gente une de forma sencilla aparatos 
hasta ahora incompatibles, como 
electrodomésticos, electrónica de 
entretenimiento y el PC. 

Los fabricantes de electrodomésti- 
cos, como neveras y cadenas de mú- 
sica, pueden comprar chips de Jini por 
15 dólares (2.235 pts.la unidad, en Da- 
llas Semiconductor, USA). De esta for- 
ma, preparan sus productos para el 
hogar inteligente. 

Puesto que Jini no necesita ningún 
sistema operativo ni driver, sólo hay 
que enchufar dos aparatos conJiniyya 
se puede poner en marcha el vídeo a 
través del teléfono o encender la cale- 


La marca electrónica (iz- 
da.) sirve como marca de 
reconocimiento (en in- 
glés, tag) para cualquier 
objeto, y es más pequeña 
que una moneda de diez 
centavos americana 


(dcha.). sor de tag... 


Este libro está provisto de un 
tag. La información guarda- 
da en el libro incluye, ade- 
más del titulo del libro y del 
autor, unos comandos que 
se activan cuando el libro se 
encuentra cerca de un sen- 


facción. Para Jini, la conexión a Inter- 
net no representa problema alguno. 

Ya son más de 30 consorcios elec- 
trónicos y fabricantes de hardware 
los que han anunciado el patrocinio 
de Jini; entre ellos, Sony, Philips, Ko- 
dak, Canon y Hewlett Packard. Se es- 
pera la aparición de los primeros pro- 
ductos para finales de este año o 
principios del siguiente. 

Hoy en día ya existen algunos pro- 
totipos: en la feria CeBIT de este año, 
Bosch Siemens presentó un lavavaji- 
llas que estaba conectado mediante 
una red Jini con el servicio de mante- 
nimiento del fabricante. Los técnicos 
controlan a muchos kilómetros de 
distancia, desde su mesa de oficina, si 


Pa 

-.. de esta forma se puede 
conseguir, por ejemplo, que 
el libro marcado conecte con 
la página de Internet de la 
librería online Amazon. El 
único requisito es que el li- 
bro esté cerca de un PC pro- 
visto de un sensor de tag. 


"Í La nevera compru 
ce el pedido de los al 
4 Y por si fuera poco, 


llas por teléfono, el horno cambia 7 
del asado o gratinado al modo de manten:- 
o del calor automáticamente. 
Las placas de la cocina perciben, por 
ejemplo, si la leche se pone a hervir, y re- 
olas 


el aparato lava bien. Y si un usuario lo 
desea, incluso puede pedirles conse- 
jo por correo electrónico. 

El rey de Microsoft, Bill Gates, sueña 
desde hace años con Information at 
yourfingertips (es decir, información al 
alcance de la punta de los dedos). En 
un futuro cercano se comunicarán los 
aparatos con interfaz Universal Plug- 
and-Play en el hogar y la oficina, pero 
aún no existen productos acabados. 

Para determinar si todo esto se 
asentará en el mercado, tenemos que 
tener antes en cuenta su utilidad en la 
vida cotidiana, que las complicaciones 
técnicas que lleve su desarrollo. 

“Necesitamos aparatos prácticos, 
no tecnologías que le saquen a uno de 


En el anillo de es- 
ta imagen hay un 
tag. Todos los alumnos de 
este colegio de Florida tie- 
men uno para realizar una 
prueba, y en las puertas de 
todas las clases se integró 
un sensor de tag... 


-.. Asi, la dirección del cole- 
gio puede comprobar la 
asistencia de los alumnos. 
Además, gracias a este in- 
vento se puede realizar ca- 
si automáticamente una 
estadistica de enfermeda- 
des y, gracias al anillo... 


La base de datos de recetas aparece 
dedo sobre el moni 


El fregadero dispone de e 
el código de barras de | 
eje le 

sible al peso, y 
Reconoce si se han añadido lo 
tes y cantidades adecuadas 
dor para hacer una tartz 


de balanza de 


quicio”, subraya Mitch Stein, el jefe del 
proyecto de IBM LifeWorks, una em- 
presa también orientada hacia la casa 
inteligente del mañana. “Tanta auto- 
matización podría volvernos locos...”. 

Un ejemplo clásico: ya existen unos 
sensores de movimiento que determi- 
nan cuándo se debe apagar y encen- 
der la luz de una habitación. En teoría 
suena muy bien, pero en la práctica, no 
siempre; por ejemplo, si estás leyendo 
en el sofá durante mucho rato, el sis- 
tema apaga la luz de repente... 

Apesardeestos contratiempos, es- 
tamos seguros de que el hogar inteli- 
gente tendrá futuro; eso sí, siempre 
que la felicidad del hombre se sitúe 
por encima de la tecnología. 


Press 
the 
Blue Dot 


-— todos los alumnos pue- 
den entrar en la red inter- 
na de los ordenadores del 
colegio. Ademas, la fun- 
ción e-cash integrada per- 
mite utilizarlo como una 
especie de tarjeta de cré- 
UA 


sa oi 


PP 


Un vídeo que piensa 


Gracias al ReplayTV, en EEUU cual- 
quiera puede ver su programa favorito 
cuando y como quiera. Este ingenioso 
aparato funciona básicamente como 
un video, pero además dispone de unos 
servicios extras sorprendentes: se pue- 
de, por ejemplo, repetir una escena 
interesante de un programa en directo 
en cámara lenta, para continuar vien- 
do el programa desde el momento 
exacto en el que lo paraste. También se 
pueden reproducir y grabar distintas 
películas al mismo tiempo. 

El truco: el aparato de vídeo no utili- 
za videocasetes para grabar, sino dis- 
cos duros de PC. Un cabezal de escritu- 
ra tiene la única función de almacenar 
las señales de vídeo, y el cabezal de lec- 
tura, por otro lado, reproduce las esce- 
nas que quieras sólo con apretar un bo- 
tón. ReplayTV se queda con el género, 
los actores o las series que más ves, ras- 
trea todos los canales y escoge él soli- 
to lo que más te gusta de la tele. 

Tendrá que pasar todavía un tiem- 
po antes de que estos lujosos apara- 
tos lleguen a Europa, pero la espera 
merece la pena. 


http://www.eib-haus.com 


Desde fuera, el Proyecto ElB, en Lim- 
burgerhof, parece una casa unifami- 
liar normal, pero por dentro es como 
una vivienda de ciencia fic- 
ción.SiemensHome Assistent 
lo controla todo: hay senso- 
res de movimiento en todas 
M. las habitaciones, que infor- 
man sobre dónde se encuen- 

tran los habitantes de la casa ElB. 

Los sensores de luz reúnen infor- 
mación sobre la luz del día. Si no hay 
suficiente claridad, el Home Assis- 
tent procura que haya claridad en 
cuanto entra alguien en la habita- 
ción. Además, un sensor de tem- 
peratura determina cuándo se ha de 
activar la calefacción del suelo de las 
habitaciones en las que hay alguien. 

También se riegan automática- 
mente el césped y el jardín. Para 
ello, revisa a diario unos sensores 
de humedad, que están enterra- 
dos, y comprueba si hay gente en el 
jardín antes de poner en marcha el 
sistema de riego. 

Pero no sólo los sistemas propios 
de la casa están conectados a los Ho- 
me Assistents; también lo están to- 
dos los aparatos eléctricos. Si, por 
ejemplo, un habitante pone en mar- 
cha el proyector de diapositivas, las 
persianas se bajan automáticamen- 
te o la luz se vuelve más tenue. 

También se puede ordenar al Ho- 
me Assistent que baje la música du- 
rante una partida de ajedrez, y ade- 
más se aprende de memoria la tem- 
peratura del agua del baño que pre- 
fiere cada uno de los inquilinos. 

Toda la y el control 
de la casa ElB se realiza a través de 
terminales, que están en casi todas 
las habitaciones. Desde unos moni- 
tores se comprueba si hay puertas o 
ventanas abiertas, si algo se cuece 
en el horno o, incluso, si la lavadora 
ha terminado con la colada. 


En esta casa 
unifamiliar, 
todos los 
aparatos 
electrónicos 
Í son autóno- 
mos. 


mediante el 
touchscreen. 


EC 
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del juego 3D una tarjeta combinada a buen pre- y IA ESE 
Gracias a sus dos textu- Expendable, cio, con la que los fanáticos de los Clase media... 1 
ras se consiguenimá- también recibi- juegos en 3D quedarán satisfechos. 
genes muy realistas.  r3s un softwa- 
re para calibrarla. La tarjeta está ade- 
más equipada con el VIP Video Port, a 
través del cual se pueden conectar 
tarjetas de sintonización de DVD oTV. == 
Instalación: la instalación de la : ? S 
tarjeta de gráficos o la del software y a al 
su configuración no resulta dificil. con grandes gráficos y texturas. 
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“Memory Expansion Pak 


Con el DVD Player de 
Videologic, podrás disfrutar 
del video digital en tu PC. 


Turbo para reproductores DVD 


La tarjeta MPEG-2 ofrece imágenes nítidas de vídeo 


potente tarjeta MEPG-2 para 
equipar tu PC. 

Presentación: esta tarjeta es com- 
patible con reproductores DVD actua- 
es. Soporta todos los formatos como 
MPEG 1 2 y CD de video, y todos los 
formatos de pantalla como 4:36 16:9. 

Hay conexiones externas para Ste- 
reo Line out, AC-3 Audio, S-VHS, sali- 
da de TV y entrada de VGA para co- 
municar la tarjeta gráfica. También 
viene con los cables necesarios y 
software de calibración. 

Calidad: la tarjeta MPEG-2 posibilita 
una nítida reproducción de imágenes 


F DVD Player de Videologic es una 
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Sonido 3D en allavoces planos 


Un folio como membrana del sistema de sonido Poso 


¡ quieres ahorrar espacio, prueba 
S< el sistema de sonido FPSW o1 
de la serie Arowana Multimedia. 
Presentación: detrás de este extraño 
nombre, el fabricante Poso oculta un 
sistema novedoso. Se compone de un 
subwoofer y dos altavoces de aproxi- 
madamente 1 cm de espesor. El sonido 
no sale de una membrana, sino de una 
superficie con forma de folio especial, 
del tamaño de un DIN-A-5. 

Calidad: el subwoofer ofrece 12 wa- 
tios de potencia (RMS). Los dos altavo- 
ces planos llegan a 17 watios. El sonido 
es claro e intenso. Sin embargo, los 


A ET 


Plano como una tabla: los dos altavo- 
/ ces del nuevo sistema de sonido de 
Poso ahorran mucho espacio. 


Kit de instalación DVD 132.990 aprox. 
Encore 5x Dxr2 
DVD-Player 49.900 aprox 


Creative 


en toda la pantalla, junto al reproduc- 
tor de DVD en ordenadores a partir de 
un Pentium 133. El software DVD es 
muy manejable. 

Resumen: el DVD Player convierte 
cualquier ordenador con reproductor 
de DVD en una superpantalla de cine. 


Con esta tarjeta conseguiras la 
mejor calidad de imagen de 
cualquier reproductor de DVD. * 


graves del subwoofer están menos 
conseguidos. El montaje del sistema 
tampoco es del todo estable. 
Resumen: por el mismo precio se 
puede conseguir un sistema de sonido 
mejor, aunque no tan futurista. 


Estos altavoces planos son más 
atractivos para los amantes de 
la técnica que para melómanos. 
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DVD-ROM 
Kit venture 2 slot in 


Pioneer 


¿Te has comprado el último mo- 
delo de tarjeta 3D y sigues viendo 
una imagen pésima? En estas pá- 
ginas te vamos a enseñar cómo 

hacer que Windows luzca mucho 
mejor. ¡Adelante! 


SS e todos es sabido que el 
uso continuado del orde- 
nador puede producir fati- 

ga ocular. Seguro que lo has notado al pasar 

un buen rato jugando a tu juego favorito. 

Una buena configuración del monitor del 

equipo puede hacer que nuestros ojos su- 

fran lo estrictamente necesario. 

Si tenemos instalada una tarjeta 3D o un 
monitor de 17 pulgadas, esimportante sacar 
partido de las ventajas que tienen sobre 


modelos inferiores. Windows nos ofrece di- 
ferentes posibilidades de configuración, en 
función del hardware que tengas instalado 
en tu ordenador personal. 

Y además, todos buscamos ser diferen- 
tes: salvapantallas, fondos de escritorio e 
iconos impactantes ¡para dejar a los amigos 
con la boca abierta! 

Si prestas atención, descubrirás cómo po- 
der realizar pequeños cambios que harán 
que disfrutes aún más de tu PC. 


1. Resolución de pantalla 


>, 


a resolución de pantalla define el 
/ número de puntos que se muestran 

en el monitor. Cuanto mayor sea la 
resolución, más información aparece- 
rá en la pantalla, pero también más 
deberemos forzar la vista. La máxima 
resolución viene definida por la tarje- 
ta gráfica y el monitor. Si disponemos 
de un monitor pequeño o con poca de- 
finición, no podremos usar resolucio- 
nes mayores de 800x600, aunque 
nuestra tarjeta soporte 1600x1200. 
Es más, si lo forzamos, corremos el 


riesgo de freír el monitor. 
O Para modificar la resolución has de 
ira Inicio/Configuración/Panel de con- 
trol/Pantalla. 

O En el cuadro de diálogo, selecciona 
la pestaña Configuración. 

O Selecciona la resolución deseada 
moviendo el valor de Área de pantalla. 
O En este diálogo puedes seleccionar 
la cantidad de colores que quieres uti- 
lizar. Ten presente que determinadas 
resoluciones pueden hacer que el nú- 
mero de colores disponible baje. 


¡Propiedades de Pantalla 


-2. Configuración del monitor 


1 


nitor para la correcta representación de las 
imágenes. 
O Para comprobar que tienes seleccionado el 
modelo de monitor correcto debemos ir a Ini- 
cio/Configuración/Panel de control/Sistema y ha- 
cer click en la pestaña Administrador de dispositi- 
vos. Si haces doble click sobre el icono Monitor, se 
te presenta el modelo instalado. 
O Para determinar con exactitud cuál es el moni- 
tor que posees, debes repasar el manual del mis- 
mo, donde además encontrarás algunos datos que 
te serán de ayuda, como las frecuencias de refres- 


F fundamental tener bien configurado el mo- 


co, las resoluciones soportadas, etc. Algunos moni- 
tores incluyen un diskette con los controladores. 
O Para modificar la configuración del monitor en | 
Windows 98 (bien sea para cambiar el modelo o 
para instalar unos drivers actualizados) debes ir a | 
Inicio/Configuración/Panel de control/Pantalla. | 
Haces click en la pestaña Configuración, y des- | 
pués pulsas el botón Propiedades Avanzadas. 
O En la ventana de Propiedades avanzadas de | 
pantalla, selecciona la pestaña Monitor. Haz click 
en el botón Cambiar y aparecerá un asistente | 
que te indica cómo actualizar los controladores o | 
instalar los de otro monitor diferente. | 
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3. Personalizar el escritorio 
E3 


E vez la configuración es la lores, tamaños de los textos, boto-  definiralgunos otros efectos visua- 


idónea, pasamos a personali- nes y menús, etc. Puedes usar una — les. Para ello, desde la ventana de 

zar el escritorio. En este aspec- de las combinaciones predetermi- Propiedades de Pantalla, pulsa la 
to, Windows es muy flexible y per- nadas de Windows o crear tu pro- pestaña Efectos. En esta ventana 
mite múltiples combinaciones. pio entorno de trabajo. puedes cambiar los iconos, hacer 
O Haz click en Inicio/Panel de Con- O Además, Windows 98 te permite  quesean más grandes y otros efec- 
trol/Pantalla. Ahora podrás confi-. cambiar los iconos del escritorio y tos, como permitir que se vea el 
gurar tu escritorio. contenido de las ventanas cuando 
O En la pestaña Fondo podrás se- las arrastras con el ratón. 
leccionar cuál es el fondo del escri- 
torio. Puedes elegir entre los que 
vienen por defecto o seleccionar el 
que quieras pulsando el botón Exa- 
minar y buscando el fichero que 
quieras. Asi, por ejemplo, podrías 
seleccionar una imagen de Lara | 
previamente obtenida en la web. | 

nc 


Fanta] Perera de prada. Homme | Cicas | o | Corteza | 


sonalizado 


O En la pestaña Apariencia podrás | - = 5 o usando las 
í ' sao 3f 3 ed lPronied 
modificar el aspecto de todos los | == A A Propiedades 


de Pantalla de 
ad xx 


componentes de las ventanas. Co- ||] re e embeias 


“4, Active Desktop de Windows 38 


Opciones de caspeta 


Windows 98 es permitir el uso del es- un principio, aunque después se convierte 

critoriocomo una página web.Esloque en un método bastante cómodo. La única 
se conoce por Active Desktop (escritorio ac- pega es que se necesita una buena máqui- 
tivo). Haz click en Inicio/Configuración/Op- na para que no penalice excesivamente el 
ciones de Carpeta. Se presenta una ventana rendimiento del sistema 
que te permite tres opciones de actualiza- 0 Estilo clásico: el escritorio funciona de 
ción del escritorio de Windows: idéntica forma que en Windows gs. Los 
O Estilo web: todo el escritorio y las carpe- elementos se seleccionan haciendo click 
tas se comportan como una página Web. sobre ellos y se ejecutan con doble click. 
Los elementos se seleccionan con sólo si- 0 Personalizado: Windows 98 permite, co- 
tuar el cursor sobre ellos, y se subrayan al moeshabitual, que el usuario defina la ma- 
estilo de las páginas html. Losiconos se eje- nera de interactuar con el escritorio, en una 
cutan con un solo click. Este tipo de escrito- mezcla del estilo web y del clásico. 
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l): de las nuevas características de rio puede ser algo complicado de utilizar en 
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as tarjetas gráficas actuales poseen caracteris- 
[> 2D/3D que permiten acelerar la ejecución de 

los programas. Caracteristicas como antialiasing, 
z-buffer y alpha-blend, absolutamente novedosas 
hace sólo un par de años, son ahora cuestiones co- 
munes.Cuando compras una de estas tarjetas, quie- 
res sacarle el máximo partido posible, tanto en los 
juegos como en las aplicaciones cotidianas. 

Estas tarjetas permiten configurar la tempera- 
tura de color, las opciones de aceleración, el uso o 
no de filtros, la salida a un monitor y a un televi- 
sor simultáneamente, etc. Para poder controlar 
todas estas opciones, lo que debes hacer es usar 
los programas de control que se instalan junto con 
los controladores de la tarjeta de vídeo, y que de- 
penden de cada fabricante. 


Las tarjetas más completas poseen controladores | 
para el ajuste de las características más avanza- | 


“SOFTWARE 


sr 
E: una vez un chaval que deseaba 


programar juegos. Cuando pregun- 

taba a sus amigos los expertos de 
informática sobre 
el tema, le desa- 
nimaban con fra- 
ses del estilo: “Es 
demasiado difi- 
cil, necesitas mu- 
chos conoci- 
mientos, esos ti- hi 
os no son huma- 
nos...”. Pero un 
buen día, este 
chico quedó con 
sus amigos para 
enseñarles un nuevo 
juego que había caído 
en sus manos. Se queda- 
ron boquiabiertos: gráficos detalla- 
dos, enemigos muy inteligentes y una 
jugabilidad desmesurada. Pregunta- 
ron a nuestro protagonista dónde ha- 
bía conseguido el juego, a lo que con- 
testó: “Lo he creado yo, usando DIV 
Games Studio 2”. 

De la mano de la empresa española 
Hammer Technologies, aparece este 
nuevo entorno de desarrollo, especial- 
mente orientado a la creación de jue- 
gos. DIV 2 es la segunda 
revisión del progra- 
ma, que ya en su pri- 
mera versión hizo fu- 
ror entre los aficiona- 
dos alos videojuegos 
e incluso propició la 
creación de grupos 
de personas inte- 
resadas en el tema 
con sus propias pá- 
ginas web y chats. 
Esta nueva entre- 
ga supone un paso más allá en posibi- 
lidades para el diseñador de videojue- 
gos, y además goza de una mayor es- 
tabilidad. Todos los pequeños errores 
aparecidos en DIV están corregidos. 

En SCREENFUN te mostramos 
ahora las principales caracteristicas 
del programa: 


N Define los colores con 
los que quieres animar 
tus juegos usando dis- 

tintas paletas. 


Siendo un programa que corre bajo 
DOS, el interfaz del DIV intenta simu- 
lar lo más posible a las ventanas de 
Windows. Por tanto, es posible desple- 
gar tantas ventanas como quieras con 
programas, mapas, paletas de colores, 
etc. Tenemos a nuestra disposición al- 
gunas herramientas como una calcu- 


Siempre has envidiado a los programadores de juegos: pensa- 
bas que era demasiado complicado, que deberías pasar años 
estudiando para igualarte a ellos... Con “DIV 2', crear impactan- 


tes juegos es tarea sencilla. ¡Ánimo, el límite es tu imaginación! MAA 


Entorno de ventanas: fa 
cilidad para la creación 
de nuestros programas. 


PVD VDDETATAO 


ladora, una papelera, un reloj e incluso 
un reproductor de CDs para escuchar 
nuestra música favorita mientras 
creamos  nues- 
tros juegos. 1 
En este entorno o 
creamos nues- 
tros programas, 
los depuramos 
(corregimos) e 
incluso nos per- 
mite crear au- 
tomáticamente 
programas de 
instalación pa- 
ra nuestros jue- 
gos. ¡De lo más profesio- 
nal! Si bien el proceso de 
escritura del programa es 
la parte más complicada de la crea- 
ción de un juego, DIV 2 
posee un manual básico 
muy sencillo, un tuto- 
rial y una ayuda en lí- 
nea más completa, para 
usuarios avanzados. 


II LFRVDF 


Para poder trabajar con 
distintos gráficos necesi- 
tamos crear una paleta 
que define cuáles son los 
colores usados por nues- 
tro programa. DIV 2 permi- 
te crear nuevas paletas, 
ordenar los colores de dis- 
tintas maneras, fusionar 
varias paletas en una nue- 
va y generar gamas de co- 
lores. Todo esto, para que 
tus juegos sean lo más es- 
pectaculares posible. 


DIV 2 los llama también mapas. Con 
este nombre denominan a cualquier 
cosa que puede aparecen en los jue- 
gos, tales como fondos u objetos. 

El programa posee un pequeño edi- 
tor de gráficos para retocar nuestros 
mapas. Es muy simple de utilizar. No 
obstante, por si alguien necesita algo 
más, da la opción de importar ficheros 
gráficos creados con otros programas. 
Tenemos tres herramientas muy úti- 
les para la creación de nuestros jue- 
gos: los mapas de búsqueda, el gene- 
rador de explosiones y el generador de 
sprites. La primera de las herramien- 


Tokenkai, un ejemplo 
de lo que se puede lle- 
gara hacer con DIV 
Games Studio 2. 

Este juego está inclui- 
do en el CD de DIV2. 


HEES 


Trabaja con tantos gráficos co- 
mo quieras. Sorpréndenos a to- 
dos con tus creaciones. ¿Serás 

el diseñador del videojuego de 
la temporada? ¡Tú decides! 


Tipos de archivos en DIV 2" 


“DIV” utiliza las siguientes extensiones 
para diferenciar los distintos tipos de 
archivos: 


Emula a los grandes 
diseñadores de video- 
juegos con DIV Games 
Studio 2. incluso po- 
drías ganar un dinero 
comercializando tus 
creaciones. Todo de- 
pende de lo bueno 
que seas... 


tas permite crear mapas de búsqueda 
asociados a los escenarios de nuestros 
juegos. Esto, unido a las funciones de 
IA del lenguaje de programación, hace 
que nuestro enemigos se comporten 
de una manera muy inteligente. 

El generador de explosiones evita 
mucho trabajo. Crea automáticamen- 
te los distintos fotogramas de una ex- 
plosión. Después se puede visualizar 
toda la secuencia de la explosión al 
completo. Permite distintos grados de 
detalle y distintos tipos de explosio- 
nes, aunque es cierto que las secuen- 
cias demasiado complejas pueden ha- 
cer que luego los juegos no se ejecu- 
ten con la suficiente rapidez. 

El generador de sprites es una de 
las herramientas mas útiles de DIV 2. 
Permite crear imágenes para perso- 
najes humanos con diferentes pers- 
pectivas, para poder ser utilizados en 
juegos 3D. No necesitas recurrir a 
ningún programa de modelado para 

crear las animaciones: DIV 2 las ge- 
nera de forma automática. 

A los personajes que creamos 
los podemos vestir con distintas 
pieles, es decir, ficheros gráficos 
que definen el aspecto del mu- 
ñeco modelado. La librería de 
DIV 2 suministra varias pieles, 
pero también existe la posibili- 
dad de usar las que nosotros di- 
señemos. Así, distintos trajes, 
apariencias y razas se pueden 
simular con el uso de pieles. Per- 
mite usar modelos que sean 
mujeres o niños, y definir si van 

armados o no. También se puede 
modificar el tamaño de los per- 
sonajes (podriamos querer crear 
monstruos el doble de grandes que 
un humano) y la perspectiva desde 
la que son vistos. 


2 


no te quedes con las ganas. 


O) programas 


Hacer videojuegos de éxito ya no es privilegio de unos cuantos. 
Con esta fantástica herramienta, puedes hacer lo que siempre deseaste: 

¡tu propio videojuego! Imagina crear un mundo 3D ambientado en tu ca- 
sa... Pues SCREENFUN te regala 20 DIV2 para que 


La nueva versión de DIV permite ge- 
nerar mapas 3D para juegos estilo 
Doom. Se definen creando distintos 
sectores que se unen a otros a través 
de vértices. Cada sector puede tener 
diferentes alturas y texturas en pare- 
des, techo o suelo. Después, defini- 
mos banderas, que son lugares espe- 
ciales donde 
después se 
sitúan obje- 
tos, puntos 
de partida, 
etc. En la 
instalación 
de DIV2 en- 
contrare- 
mos un pro- 
grama que 
nos permite 
visualizar los 
mapas 3D ya 
creados para 
corregir los errores. 


El editor de mapas 3D te per- 
mitirá crear tus propios esce- 
narios para juegos 3D-shooter 
al estilo de Quake. 


Esta nueva versión de DIV incluye un 
sistema de audio que incluye un 
mezclador y un editor de efectos de 
sonido. Permite grabar y editar fi- 
cheros PCM y WAV a partir de un mi- 
crófono o un CD, así como reproducir 
módulos musicales MOD, S3M y XM. 
Permite modificar la calidad del so- 
nido y el volumen, así como algunos 
efectos sencillos. 

En definitiva, DIV GAMES STU- 
DIO 2 se convierte en la plataforma 
idónea para la iniciación en el apa- 
sionante mundo de la programa- 
ción de videojuegos. 

¡Sólo tienes que atreverte! 


sortea 


sa tu cara y la de tus amigos 
para los personajes de tus jue- 
gos con el generador de sprites. 


¿Qué estilo te gusta má E 
shooter en 3D, simulación dopaag'es 
sn; - ción es tuya, ya sabes que el 
Si quieres cono naginación... 
nseguir un 
programa completo, o E 
carta a SCREENFUN, ref- DIVZ 3 
apdo. 51.323, Madrid 28089 
¡Ánimo! pe 


Texto: V. Icho, 
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¡Atención a todos los fans d 
ESPECIAL RSusuet. 
de La amenaza fantasma*se 


escapan de la Galaxia para 
decorar la Tierra. 


Tus armas . ¡Conviértete en un auténtico Jedi! 

más dulces A sta. espada luminosa, además de 

> ns lanzar su haz de luz, lleva 

- unjuego de acción 

en el mango. 
= SAN 


Esta alucinante es- 
pada láser mide 
unos 7o centíme- 4 Y 
tros. Ambos filos 

brillan en rojo y en 

su interior ocul- 

tan unos carame- 

litos de menta 

para chupar. 

¡Sólo para los 

más golosos! 


Las figuras coleccionables 
del maestro Jedi Qui-Gon 
Jinn y Jar Jar Binks (dcha.) 
son una fiel copia de los ori- 
ginales de la película. - 


man Job 


; 


tos: Ro 


lo me mires asi 


, 


-2 El malo de la peli en 

= puro algodón: esta 

$ camiseta con Darth 
: Ss Maul hará que te 
R respeten. 


la línea de meta con 


Bebida radical 


Con esa cara, Darth 
te quita hasta la 
sed, y más aún si 
es en un vaso co- 
mo éste, con capa- 
cidad para medio 
litro. Lo dicho, ¡re- 


Este verano, la playa es tu galaxia; 
con la toalla extra grande de Anakin 
(dcha.) o Darth Maul (abajo), la 
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La primera parte de 
la saga más famosa 
eleva los efectos 
especiales a lo más | 
alto de la... Galaxia. iz 


===" E PTSO 
A LAAÑENAZA 


acompañan y escoltan los 
caballeros Jedi Obi Wan Keno- 
bi y Qui-Gon Jinn (izda.). 


senado para denunciar algo 
Mila tenebrosa Federación N 
ya a invadir su planeta Naboo. 


s 
Cd 


En la chata 
cerán a su sirviente, el pequeño 
: ño muy especial... e Y 1 200. E 
REA EAN, 
e NA 
= A 


que en la trepidante carrera de Pods se gan 
de Skywalker y ¡conseguirá recuperar su libertad! 


arreglar la nave. Pero ahora cuentan y > , a 
con un nuevo acompañante: el peque- Y My) Los caballeros jedi, la reina Amidala, R2D2 y el pequeño Ana- 


ño aprendiz de Jedi Anakin Skywalker. kin tienen que trazar un plan y actuar con rapidez porque... 
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Pero su nave se estropea y recalan en el desierto, 
donde ¿acuden al chatarrero Watto para comprar 


les acecha de ab con ellos al precio que A 
llevar a cabo su malvado plan... 


el “¿quiénes somos y de dónde 

venimos?”, y es: “¿Quiénes son y 
de dónde vienen los personajes de La 
Guerra de las Galaxias?”. 

En 1977, George Lucas, estrenó La 
Guerra de la Galaxias iniciando una 
saga de culto que hoy en día perdura 
con la misma intensidad. Lo más ori- 
ginal de la saga es que George Lucas 
no empezó a contar la historia desde 
el principio, sino desde el cuarto epi- 

io, y de ahi siguió en adelante con 
nto episodio (El Imperio Contra- 
taca) y el sexto (El Retorno del Jedi). 
Una vez finalizadas las tres partes, el 
director esperó un tiempo para dis- 
frutar las mieles del éxito: su trilogía 
marcó un antes y un después en las 
películas de acción. 

AT! ! Pero la gente se preguntaba:”“¿Qué 
10) pasó antes? ¿Cómo empezó todo?”. Y 
por fin llega la respuesta: Star Wars: 
La Amenaza Fantasma, la primera 

parte de la historia de las Galaxias. 
Los maestros Jedi Obi Wan Kenobi 
y Qui-Gon Jinn lucharán para de- 
fender a la reina Amidala y liberar a la 
galaxia del despotismo de la Federa- 
ción Mercantil, que pretende hacerse 
con el control del planeta Naboo. En 
y su camino conocerán al pequeño 
Maul consigue localizar a Amidala, Obi Y Anakin Skywalker, al chatarrero Wat- 
'-Gon Jinn. Nuestros héroes se ven oblt to, al capitán Panaka y al fabuloso Jar 
que consigan Jar Binks. Y no te pier- 
0 - das al malo malí- 
simo, Darth 
Maul... ¡Lo lleva 

escrito en la cara! 


6 ólo hay una pregunta que supera 


í pa a E 
Pero'antes, el pequeño Anakin tiene que saldar una 
Watto y sólo podrá pagarla si gana la carrera de 


yr id 
> y bf 
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” 
Ífaues de la Federación Mer Los efectos especiales son 


o a los ciudadanos de ha NWE ¿Conseguirán los valientes caballeros Jedi ; alucinantes, aunque el estilo se 
3 muy complicada! 2] derrotar a Darth Maul y salvar Naboo? ! aleja algo de sus antecesoras. 


Texto: Elena Castellanos 


Texto: Angelika Buscha. Fotos: 


El comando SG-1 vuelve de nuevo a la ac- 
ción: ¡la aventura está asegurada! 

a película de ciencia ficción Starga- 
[: (1994) fue un auténtico exitazo 

en el mundo entero. Con más de 
200 millones de dólares recaudados 
Stargate, de Roland Emmerich (Godzi- 
lla) levantó un nuevo mito 
rias de otros mundo 
convertido en el egip 
son, daba la réplica a Ki 
el papel del coronel O' . 
forman parte de una uni idad especial 
responsable de inspeccionar qué hay 
al otro lado de un anillo de metal que, 
según todos los indicios, comunica 
con otros mundos. Traspasada la 
puerta, llegan hasta el planeta Aby- 
dos, en el que gobiernan los combati- 
vos Goa'uld. Lo que encontrarán allí 
será una auténtica sorpresa. 

El éxito de la película, así como un 
argumento que daba mucho juego, 
provocó que los productores Jonat- 
han Glassner y Brad Wright se plan- 
tearan llevarlo a la televisión. 

En el argumento televisivo, el Uni- 
verso está poblado de personas de 
todas las épocas y nacionalidades: 
¡una pasada! Richard Dean Ander- 
son, conocido por su papel en McGy- 
ver, es el encargado de dar vida a 
O'Neill, mientras que Michael Shanks 
se mete en el papel de Dr. Jackson. 

La serie, que se puso en marcha só- 
lo un año después del rodaje de la pe- 
lícula, tiene un comienzo espectacu- 
lar: sin previo aviso, se abre la puerta 
espacial y los aliens penetran en 
nuestro mundo matando a los mili- 
tares. Junto a la capitana Samantha 
Carter, el Dr. Jackson descubrirá que 
en Abydos hay cientos de stargates a 
otros planetas, donde se han instala- 
do los Goa'uld, pequeñas criaturas 
parecidas a los reptiles, que utilizan a 
los hombres como envoltorio y hos- 
pedaje. En cada episodio, historias ri- 
cas en ideas con elementos futuris- 
tas, históricos y místicos dan lugar a 
aventuras fascinantes. 

¡Abre la puerta a otros mundos! 
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Acción, tensión y 
aventura se apoderan 
de tu pantalla: 
¡atraviesa la puerta 

a otros mundos! 


La sabiduria de la hechicera 
damental en la lucha contr 
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De momento, la se- 


rie Stargate se emite 


en las cadenas Tele- 
madrid (los martes, 
a las 21:30), TV3 (los 
lunes a las 22:00) y 
ETB2 (también los 
lunes a las 22:00). Es 
posible que, en bre- 
ve, otros canales au- 
tonómicos la aña- 
dan a su parrilla de 
programación. 


— aprina ES 


El SG-1-Team busca el 


OS ol 


enanti- 
que resultan 


Jack O'Neill 
(Richard Bean Andersen) 


Coronel y ex marine, 
abandonó el cuerpo 
militar cuando su hi- 
jo disparó su arma 
sin querer y su mu- 
jer le dejó. Por has- 
tío de la vida, se in- 
trodujo en el co- 
mando Stargate. 


Samantha Carter 


(Amanda Tapping) 
Capitán, genial astro- 
física, doctora y 
experta en la tecnolo- 
gía Stementor. Es leal 
al cuerpo militar por- 
que le costea los es- 
tudios, pero lo en- 
cuentra absurdo. 

Es soltera. 


Daniel Jackson 
(Michael Skanks) 
Doctor en Antropo- 
logía, experto en 
lenguas y culturas 
antiguas. Inteligente 
y sofisticado, no so- 
porta el comporta- 
miento militar. Está 
casado con Sha're, 
del planeta Abydos. 


Teal'6 
(Caristoper Judge) 


Alien de 90 años que 
aparenta 35. Poseido 
anteriormente por 
los Goa'uld, se pasó, 
en el primer episo- 
dio, al bando de los 
hombres. Es inmune 
a los virus y a las in- 
fecciones. 


Hammond 
(Don $. Davis) 


General. Mando mili- 

tar supremo en la 

Tierra. Muy duro e 

inflexible, puede lle- 

gar a ser muy desa- 

gradable. Cuando el 

planeta está en peligro, pasará 
sobre cualquier cadáver y, si hace 
falta, sobre sus subordinados. 


E enemigo en el cuerpo 
El teniente Kawalsky, brazo de- 
recho de O'Neill, tiene una larva 


Ordenadores gigantes 


¿Te imaginas que tu PC 
midiera 16 metros y pe- 
sara 5 toneladas? ¡Pues 
así eran los ordenadores 
en los 50! 


¿Os habéis fijado alguna vez en la re- 
presentación del futuro delasantiguas 
series de ciencia ficción como Star Trek? 
En vez de ratón y voz, la tripulación uti- 
liza anticuadas y aparatosas palancas 
para guiar la nave a través del espacio. 
Los ordenadores, por su parte, no pare- 
ce que sean capaces de calcular mucho 
más que probabilidades vagas (“pro- 
babilidad de supervivencia: menos del 
uno por cien, capitán...”). 

Star Trek es una visión del futuro, pe- 
rode un futurocomola genteseloima- 
ginaba en los años 60.Y este futuro nos 
parece hoy el pasado. 

En 1966, los ordena- 
dores aún se concebían 
como calculadoras gi- 
gantescas y muy com- 
plicadas, que solamen- 
te podían manejar 
unos cuantos expertos. 
Y exactamente así es 
como se reflejan a bor- 
do del Enterprise. En 
aquel entonces, única- 
mente los que traba- 
jaban en el campo de la 
electrónica podían in- 
tuir que los ordenado- 
res se hicieran cada vez 
más pequeños, más baratos y más ver- 
sátiles. Y no eran muchos, ya que los 
pocos ordenadores que había enton- 
ces estaban en poder de algunos con- 
sorcios y del ejército. Mientras que un 
personaje tan peculiar como Konrad 
Zuse movía las piezas sueltas de su 
computadora, 2-3, a través del desola- 
do paisaje de la posguerra europea y 
los británicos despedazaban su deco- 
dificador Colossus, declarándolo 
secreto estatal, en Estados 
Unidos ya se habían iniciado 
dos grandes proyectos para 
la construcción de un or- 
denador. En 1942, ENIAC, 
financiado por el ejército 
y, en 1944, MARK 1, pro- 
movido por IBM y la US- 
Navy. Ambos proyectos 
estaban destinados a 
mejorar los cálculos ba- 
listicos para aumentar así 
la precisión de la artilleria. 
MARK 1, el primogénito de 
los grandes ordenadores, 
eratodo un monstruo de unos 
16 metros de largo, una altura de 


Las apariencias engañan: 
John von Neuman era un au- 
téntico playboy. 


Howard Aiken, el 
constructor del orde- 
nador más ruidoso 


del mundo: MARK 3. 


El señor de los iconoscopios: el americano John von Neuman introdujo el software en las 


gigantescas computadoras; por tanto, fue el precursor de la programación libre. 


tres metros y un millón de piezas que 
pesaban un total de cinco toneladas. 
MARK 1 era capaz de 
leer datos y comandos 
desde tarjetas perfora- 
das y estaba dotado, al 
igual que el Z-3 de Zu- 
se, de relés electrome- 
cánicos que le servian 
de memoria.Cuandola 
máquina estaba en 
marcha, ¡el estruendo 
era mayor que una tor- 
menta en el desierto! 
Precisamente en esta 
época se acuñó el tér- 
mino Bug, con el que 
actualmente se define 
un erroren el código de 
un programa: a veces se metían insec- 
tos (en inglés, bugs) dentro de la mecá- 
nica del ordenador, y la consecuencia 
era una larga y molesta búsqueda pa- 
ra encontrar el fallo. La programadora 
Grace Hopper encontró el primer bug 
documentado: una polilla, y la pegó en 
el diario de MARK 1. Ahí se ha conser- 
vado y hoy podemos verlo en el museo 
Smithsonian en Washington. Cuando 
los insectos no le molestaban, 
MARK 1 hacía obedientemente 
sus cálculos, pero no servía co- 
mo modelo para la futura 
evolución de los ordenado- 
res: sus relés eran dema- 
siado lentos, así, que, a 
partir de 1946, empezó a 
brillar una nueva estrella 
en el firmamento infor- 
mático: ENIAC, posible- 
mente la que sirvió como 
prototipo para los ordena- 
dores de Star Trek. ENIAC 
llenaba una habitación en- 
tera, pesaba 30 toneladas y se 
comunicaba con el mundo ex- 
terior a través de un total de 


6.000 interruptores y bombillas. Sus 
primeros cálculos, destinados alacons- 
trucción de la bomba de hidrógeno re- 
querían varios millones de tarjetas per- 
foradas. Visto desde la perspectiva ac- 
tual, ENIAC no es más que un dinosau- 
rio cojo, comparado con el más modes- 
to de los Pentiums. Apenas podía efec- 
tuar 5.000 adiciones por segundo, 
frente a los 300 millones del Pentium. 


5 , 7 
ge ARE”: E 
MARK 1:16 metros de largo, tres metros de 
altura y un millón de piezas. 


Y, sin embargo, ENIAC era mil veces 
más veloz que todas las demás com- 
putadoras anteriores ya que, en vez de 
los ruidosos relés, se habian utilizado 
por primera vez elementos completa- 
mente electrónicos para la memoria: 
¡un total de 17.468 iconoscopios! Aún 
así, ENIAC no era más que una calcula- 
dora con tarjetas perforadas: los hom- 
bres metian los datos y él devolvía los 
resultados. Suena extraño, pero es cier- 
to: a nadie se le había ocurrido intro- 
ducirle a la máquina, aparte de la va- 
riabilidad de les números, también el 
programa que tenía que emplear en 
sus operaciones. El término software 
sencillamente no existia. Fue un mate- 
mático, John Von Neumann, quien dio 
el pistoletazo de salida para convertir 
las computadoras gigantescas en or- 
denadores modernos cuando, en 1951, 
terminó de construir el EDVAC, el suce- 
sor del ENIAC. Éste fue el primer orde- 
nador electrónico que se podía pro- 
gramar de forma variable mediante 


la historia del ordenador Capítulo E] 


ENIAC 3: Algo mejor que una calculado- 
ra portátil con programación mediante 
tarjetas perforadas. 


tarjetas perforadas y láminas. Von 
Neuman era la estrella entre los in- 
formáticos de sus tiempos: increíble- 
mente astuto, dotado con una prodi- 
giosa mente analítica y un carisma 
que, al parecer, le hacía irresistible pa- 
ra las mujeres. No se privó de nada, 
hasta tal extremo que sus compañe- 
ros estuvieron incluso a punto de 
echarle de la Universidad. 

A pasos agigantados, las computa- 
doras iban avanzando hacia el PC de 
nuestros días, pero aún eran máqui- 
nas grandes y tétricas, des- 
tinadas a efectuar com- 
plicados cálculos mate- 
máticos. Por eso, los as- : 
tronautas de la novela ** Es , 
Starman Jones de Robert a, 
Heinlein (1953), aún calcu- ' 
lan el rumbo a mano 
y con la ayuda de 
grandes tablas de 
logaritmos, como si 
fuera lo más normal 
del mundo, para ac- 
toseguido, introdu- 
cirlo en la compu- 
tadora de a bordo. 
¡Increíble! 
Continuará... 


http//www.Imdata.es/reports/ 
senderos.htm 


http-//www.computerS0.org/mark1 


http//www.library.upenn.edu/ 
special/gallery/manchly/¡wmintro.htm 


http//www.seas.upenn.edu/-museum/ 


http//www.oegig.aUmuseum/ 
default_en.asp 


Texto: Jórn Móller 
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¡El Episodio 1 de La guerra 
de las GaláRias' también 
ha llegado al papel! Aquí 
tienes la primera 

entrega del cómic 

con el pequeño 


Anakin Skywalker 
de protagonista... 


Star Wors: Episode | es el últi- 

mo cómic de la editorial ofi- 

cial, Lucas Books. De momen- 

to, es de importación 

en las tiendas especializa 

lo encontrarás fácilemente 

La saga se completa con 

otros capitulos como Droids, 
| Tales of the Jedi o X-Wing Ro- 

que Squadron. Estate atento 

porque ¡la colección es un 

auténtico lujo! 


ANENERGY 
BINDER ! HOW COME 
I DIDN'T KNOW THIS 
WAS HERE 7 


AA ERES, 


Texto: Beahazard. Fotos: Archivo SCREENFUN. 
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legará un día en el que el fu- 
turo de la galaxia dependa 
del destino de un niño... 


Anakin creció como un es- 
clavo en el desierto de Tatooine, y en 
su mente sólo había un objetivo: po- 
der reparar la nave Podracer, lo único 
importante en su vida. Aunque el 
destino tenía otra cosa para él...”. 

Así de misterioso es el comienzo de 
la aventura de Anakin Skywalker en el 
cómic Star Wars: Episode !. Este es el có- 
mic oficial de la última entrega de la 


saga La guerra de las galaxias y en él, 
Anakin Skywalker -el futuro y malvado 
Darth Vader- es un pequeño, inocente 
y bondadoso chico. Tiene unas habili- 
dades muy particulares aunque toda- 
vía no las conoce bien: es capaz de ver 
el futuro, y en además, es de lo más ha- 
bilidoso para las máquinas. 

“Necesito encontrar más piezas 
para la nave Pod, o si no, no podré 
participar en la carrera”, dice el pe- 
queño y asustado Anakin en el des- 
guace de Watto, un terrible y malva- 
do monstruo verde que le tiene es- 
clavizado. La única manera de recu- 
perar su libertad es ganando la carre- 
ra de Pods para su amo Watto. Gra- 
cias a su madre, Skywalker se pone 
en marcha hacia un lugar donde al- 
guien pueda ayudarle. Alli encontra- 
rá seres de todo tipo, innumerables 
piezas de repuesto y ¡hasta un ami- 
go! Pero... ¿conseguirá Anakin arre- 
glar la nave? La respuesta la tendrás 
en la película que se estrenará el 20 
de agosto. ¡No te la pierdas! 


de cartas coleccionables espectacular: Magic El 


Magic: el Encuentro: házte 
primero con la baraja y cuan- 
do la domines puedes com- 


CEASICA 


SEXTA EDICION 


15 cartas adicionales 


FU > 


Cartas colecciónables: ¡usa tu imaginación! 


jores puedes comprar ampliaciones (525 ptas.). 


T aburres en verano? Pues apúntate a un juego 


Encuentro. ¿En qué consiste? Tú tienes una baraja 
(1.600 ptas.)... ¡con la que tienes que controlar un 
plano mágico! Para hacerlo sólo tienes que encontrar 
un oponente con otra baraja. Y ahora ya ja jugar! 
Empiezas el duelo con siete cartas y cada turno 
robas una adicional. Según las que te salgan te irá 
bien o... ¡de catástrofe! Existen varios tipos de car- 
tas: las de tierras, las de criaturas y las de hechizos. 
Las más básicas son las de tierras y con ellas con- 
seguirás la energía mágica que necesitas. Después 
están las de las criaturas que lucharán por tí y, por 
último, están los hechizos (que puedes lanzar para 
ayudar a tus criaturas). Ahora sólo tienes que 
desarrollar tú ingenio para saber cuándo 
utilizar cada carta; en que momento es 
mejor protegerte, atacar... 
¡Ah! Y si quieres conseguir más cartas y me- 


prante las actualizaciones. 


Si quieres más información métete en la web 
“wwwwizards.com', o tambien puedes mandar un 
e-mail a“magic_ spOseker.es”. 


[INFORMÁTICA => 


SECUMDA EDICIÓN 


res un genio de los videojuegos pero la in- 
formática ¡te ha quedado para septiembre! 
Menudo desastre y menudo verano.Pero no 
te preocupes porque en SCREENFUN tene- 
mos la solucción a tu problema: un libro de in- 
formática práctico y entretenido: Guía Visual: 
Introducción a la informática. Con esta guía na- 
da de lo relacionado con la informática tendrá 
secretos para ti 

El primer capítulo es una introducción a es- 
te apasionante mundo: los tipos de ordena- 
A dores que hay y los distintos programas 
que existen (de diseño, de contabilidad, 
bases de datos...). Después viene uno de 
los capítulos más interesantes y que te 
ayudarán a entender un montón de cosas 
desconocidas: cómo es un ordenador por 


eguro que has flipado en el cine 
con la pelicula Matrix. Sus efec- 
os especiales, su guión, los acto- 
res... ¡Todo es alucinante! Pero 

todavía te queda algo más por 
descubrir en Matrix... ¡su 

arrasadora banda sonora! 
Pues note la pierdas por 
que en ella encontrarás el 
ritmo de los grupos más 
calientes del momento. Si 
lo que te gusta es el rock tie- 
nes mucho donde elegir: des- 
de el salvaje del rock Marilyn 
Manson con su Rock is Dead, pasando 
por Rage Against The Machine con 
Wake Up, Rammstein con el clásico Du 
Hast, Monster Magnet con Look to 


INFORMÁTICA St 
SECRETOS 


MÚSICA CIBEANÉTIC 


Asies un PC 
básico destri- 


dentro y cómo funciona (con dibu- 
jos incluidos), cada uno de sus 
componentes (la tarjeta gráfica, el 
disco duro, los buses y los ca- 
bles...). Con los conceptos básicos aprendidos 
puedes pasar al siguiente tema: programación 
y sistemas operativos. ¿Te suena eso de Pascal, 
Basic, Java y Lisp? ¡Acertaste! Son algunos de los 
distintos lenguajes que existen y el libro los tra- 
ta de una manera muy sencilla. 

Además la guía también repasa todo sobre 
internet, diseño gráfico, Windows 98... ¡y mu- 
cho más! Aunque algunos conceptos te parez- 
can básicos son necesarios (como verás más 
adelante en el libro ) para asentar conocimien- 
tos. El precio de esta guía (muy recomendada) 
es de unas 2.400 ptas. aprox. e incluye CD ROM. 


Marilyn Manson 
pone el toque de 
catástrofe (con 
pS is Dead) a 
banda sonora 
de The Matric 


your orb for the warning o Deft 
nes con My Own Summer... Pero 
no sólo hay caña guitarrera en 


Matrix, ¡el techno también ES YO,» y 
tiene su sitio en esta SR 53 
banda sonora! Enca- i 
bezados por los que E >” 


fueron los reyes del bai- 
le, The Prodigy con su 
canción Minafield, le si- 
guen otros grupos elec- 
trónicos como los feroces 
Lunatic Calm con Leave your 
far Behind o Propellerheads con 
Spybreak. Desgraciadamente, ningu- 
na de estas canciones es inédita pero 
¡merece la pena por la selección es 
muy buena! 


A ho 
7 esa 


En Internet puedes encontrar información sobre cualquier 
tema. Pero, ¿cómo buscarla? ¡Navega o utiliza newsgroups! 


Navegar 


pane ofrece un montón de páginas 
que contienen información sobre to- 
dos los temas imaginables. Casi siem- 
pre están más actualizadas que cual- 
quier otro medio. Si, por ejemplo, quie- 
res informarte sobre la nueva película 
de Star Wars,en www.starwars.comen- 
contrarás primicias e incluso un trailer 
para bajártelo de la red. También pue- 
des conseguir salvapantallas, demos 
de juegos, imágenes, sonidos o progra- 
mas shareware. 


Información privilegiada: en la página 


Si no conoces ninguna dirección a 
la que puedas ir directamente, utili- 
za un motor de búsqueda. Es un pro- 
grama que busca en la red determi- 
nadas palabras clave. Como resulta- 
do, aparece una lista con direcciones de 
páginas que contienen la condición de 
búsqueda. Algunos de los buscadores 
más importantes son Yahoo, Altavista 
y Lycos a nivel internacional, y Sol y Olé 
en español. Una vez que estés en una 
web interesante, encontrarás links o 
conexiones que te llevan a otras. 


oficial de Star Wars puedes mirar entre bastidores 


antes del estreno de la película y leer entrevistas a los miembros del equipo. 


Newsgroups 


Mis: gente que utiliza Internet 
comparte los mismos intereses: in- 
tercambian informaciones, opiniones 
o consejos en foros especializados. Es- 
tos foros se llaman newsgroups (gru- 
pos de noticias). Funcionan como gran- 
des tablones de anuncios en los que ca- 
da participante puede dejar notas y ver 
lo que han escrito los demás. Si buscas 
información sobre un tema determi- 
nado, deberías echar un vistazo en el 
newsgroup correspondiente. 


E Re Membies. Luritars % Troll 
“Re: Saterday Bos Oca 6/26 


Puedes hacerlo navegando en la pá- 
gina www.dejanews.com, donde en- 
contrarás un motor de búsqueda que 
rastrea los newsgroups conforme a la 
información que quieres encontrar. 

Si además quieres utilizar news- 
groups de forma regular, utiliza el 
newsreader instalado en el navega- 
dor. Se trata de un programa especial 
para leer y escribir noticias en los 
newsgroups. Lo encontrarás en Nets- 
cape bajo “Communicator - Collabra 
Discussion Groups' y en Internet Ex- 
plorer, en “Newsgroup”. 


SO tIRITITT eeES 


“Tha: Jed Apprentice Bock [max Star wars 
“1 Re iz darth sidioun senator palpatine? - An. 
Ve hat mas "Sta aer” caled? Pe: ina. 
De Darth Med. make me ment to jom the O 


Re YODAS UGMTSABER 
ec Daria Mel 


Ue: Amidala probably has Jed potential a. 


1705773 YE VS p 
17/5/73 1:18 p. 


Lu are 8 


En el Newsreader puedes leer noticias en los news 


Groups y 


Newsgroup alt.fan.starwars, por ejemplo, los fans de Sta 


INTERNET PUEDES 


HE] CONOCER GENTE, BUSCAR 
PO INFORMACÓN, JUGAR Y 
OIVERTIRTE 


AEPTE RINES 


Mi Web — tu Web 
UB compartirla conexión 
El tiempo es oro 
Cap. ú Ahorrar tiempo online. 


"y ahora qué: 


Ya estás en Internet... ¿ 
qué? Leyendo este artícul ES O 


Preséntate en la red Tu página personal 


Con una página personal, gente na página personales como tu propio do- 


d d l d brá 23 micilio en Internet. Los que conozcan tu 
e todo el mundo sabrá quién eres. dirección pueden pasarse por allí y hacerte 


una visita. Para ello, la página debe estar 
guardada en el ordenador del proveedor de 
Internet. La mayoría de los proveedores pro- 
porcionan un espacio de memoria determi- 
nado (puedes preguntarles lo que quieres). 

Las páginas web están escritas en el len- 
guaje de pre adON HTML No hace falta 
que te aprendas este lenguaje, ya que existen 
programas con los que puedescomponeruna 
página sencilla utilizando el ratón. 

En Netscape encontrarás uno de esos pro- 
gramas en el menú “Communicator — Page 
Composer". En Internet Explorer este progra- 
ma se llama “Frontpage Express' y se encuen- 
tra en el menú de Windows “Start - Pro- 
gramme — Internet Explorer. Los expertos 
que conozcan el lenguaje HTML pueden cons- 
truir páginas por sí mismos. 


posibilidades que te 
y cómo moverte. 


Gonoce a gente de todo el mundo 


En la red puedes hacer amigos mediante los chats o enviando e-mails. 


TODOS SOMOS [per pmars cai Y 
UNA [ WEBO?7777277727? 
HISTORIETA | 


PROTAGONISTAS 


están es- BI sernesta 
Esconder 


mas de chat distin- 
webchats, no ne- 
rama adicional pa- 
uentran en pági- 
vwyahoo.com. 

tro sistema de chat se llama IRC y 
uede acceder a él mediante un pro- 
= 2ma especial, como Microsoft Chat. 
Los expertos prefieren IRC, ya que es 
A mucho más rápido a la hora de leer y 

contestar a tus interlocutores. 


Enviar e-mails 


tiene su propio sistema de correo. Puedes comunicar- 
te con personas de todo el mundo a través de sus líneas. Al 
contrario que las cartas tradicionales, con esto no gastarás di- 
qe franqueo sólo en tarifas telefónicas. Un e-mail pue- 


= Mm es 
“o 


ya] 


> 

% y 

Y mu 
Q 


0 


pue 
esar el globo terráqueo en sólo unos segundos. Para 
nviar y recibir e-mails necesitas un buzón en vigor y 
rama de correo electrónico. Normalmente, el provee- 
Proporciona el buzón y la dirección correspondiente. 
des crearte tu propio buzón pete en 
' ¡lettera.net, en castellano, o en www.hot- 
il. com, que está en inglés 
os browser Nets scape Commun cator y MS Internet Explorer 
tienen ya su propio programa de correo electrónico. Los en- 
ras en el menú “Communicator — Message Inbox' o en el 
le Internet Explorer, en Correo". 
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Texto: Christiane Strobel - Foto: Roman Job 
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Llegó el verano y con él Un a al de jústicia: do te” il : DUO EE 
yparece que ya es hora de salir de la cueva y darle... ed 
» ? *un descansito a tu ordenador o consola? Pero antes de e O 


¿echarte al monte o ala playa, te recomendamos que 


»  echés un vistazo a nuestra selección de páginas web. 


rs der em 


q 5 L/ WWW. radikalboard. com 


Sarteanos unas ga as de sol 
embe los uma dos reg str ados, 
rogist ale chorra *! 


cuentro para todos los amantes 

de los deportes radikales. Wind- 
surf, surf, bodyboard, wakeboard... 
Tiene incluso proyectada una página 
de skate que estará disponible en bre- 
ve (¡tal vez en cuanto leas estas line- 
as!). En Radikalboard puedes encon- 
trar artículos (en su sección Total bo- 
ard obsession, que aspira ser revista 
online), dejar vuestros mensajes en el 
bareto e incluso encontrar informa- 
ción sobre música y fanzines especia- 


He: > es una página de en- 


lar, 


lizados. Muy interesante es la sección 

de anuncios El mercadillo de San Ho- 
norato, donde puedes vender y com- 
prar material relacionado con tu afi- 
ción. Las secciones de Radikalboard 
están compuestas por páginas com- 
pletas y semi-independientes, accesi- 
bles desde buscador. Pero es franca- 
mente más cómodo llegara ellas des- 
de aquí. También tiene un montón de 
enlaces, que presenta de de manera 
divertida y original (¡muy cachondo 
lo del perro buscador Nasty!). ¡Atré- 
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» Cool Chili: atención 
¿ ¡al diccionario del 

¡¡Dr. Loop. Tiene bue- 


3 nas dosis de humor. 
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7? Surfcananias 
trata en pro- 
fundidad el 
surfen las La página perdida 
slas Surter Ñule es ura paj- 
AS A o 


tica Y. 
E 


A is a A E RS E] 


ar rt e 


y simplemente - 
mar, Mare Nostrum es 
una visita obligada. Es la 


- podrás encontrar sobre te- 


pero este no es el caso de Mare 
Nostrum. Casi cualquier cosa 
imaginable, si tiene relación con 
el mar, tiene cabida aquí. Firme 
candidata a ganarse un puesto en- 
tre tus marcadores de favoritos, Ma- 
| re Nostrum es una página en la que 
| puedes tirarte horas viendo cosas 
nuevas. Tiene una amplísima base 
de datos con selección de textos ex- 
| traídos de o fotografías sub- 


| 
: 
| 
p 


! dde ib il 


E MOre Nostrum 
el buceo, - 


la pesca 
- submarina oe 


página mas completa que 


mas marinos, y con mucha 
diferencia. Dicen que quien 


mucho abarca, poco aprieta, 


a a Mm 


y 


marinas, artículos sobre buceo y | 
- submarinismo, relatos, chistes gráfi- 
cos, salvapantallas... ¡Gigantesca! 
Para que te hagas una idea, si desde 
el mapa de la página (¡muy necesa- 
rio para no perderse!) entras en Bu- 
ceo en apnea, te encuentras dos ga- 
lerías de fotos, un relato y un a 
lo extensísimo sobre la pe 
Gran Azul (en español y catalán, con 
seis enlaces para obtener informa- 
ción adicional —y uno de ellos lleva 
a Rosanna Arquette, la actriz princi- 
pal—). ¡Alucinante! 
Para colmo, la página tiene un 
nivel técnico sobresaliente y es ac- 
tualizada regularmente . Acostum- 
brados a webs chapuceras que seli- 
mitan a copiartextos sinton nison, 
Mare Nostrum es todo un ejemplo 
de lo que debería ser una web. 
Aunque note interese el tema, va- 
le la pena visitarla, aunque sólo sea 
para admirar un trabajo bien hecho. | 


j 


| http://personales.com/espana/bilbao/BubaBodyboard/ 
lc 


http://www.ictnet.es/%zbmadveras/default_cast.htm 


EE 


áginas sobre senderismo y ex 
cursiones hay muchas, pero la 


que más nos ha gustado es és- 
ta del grupo excursionista catalán 
Madteam.Con una presentación di- 
vertida y musical, esta pandilla de 
amigos nos ofrece información con 


rutas, mapas y refugios de monta- 


ña del Pirineo español. La página en 
sí no es portentosa, y todavía tiene 
secciones (bastante prometedoras) 
en construcción. Pero se nota que 
está hecha con buena voluntad y 
entusiasmo, que es lo que cuenta 


en estos casos. La parte más diver- 


tida esla de la información sobre el 


odyboarding by Buba es una de esas páginas personales. 

que se caracterizan por su buen rollo. Su autor, un vizcaíno 

que se hace llamar Buba, es un tipo bastante divertido. Los 
textos que ha redactado son de lo más fresco y natural que vais 
a encontrar en la red. Ha realizado la web él solo, y hay que ver 
lo bien que le ha salido. El diseño es bueno, y los contenidos, 
variados.Lo mejoresla galería defotos, que AE tanto body- 
boarding como olas selectas. Aunque la información útil de la 
página está centrada en las costas del País Vasco (y se guarda 
la localización de las mejores olas, “no sea que me pinchen las 
ruedas del coche por revelarlas”, dice Buba), está abierto a co- 
laboraciones para informar de otras playas desde su web. 


punto de referencia del windsurfista serio español. De he- | 


W:-":*:- es una página que aspira a convertirse enel | 


cho, casi se pasan un poco con la seriedad.Entre tiendas, tér- [| 
“minos técnicos e información meteorológica, esta web se olvida | 
'del humor y es un poco plomo para los aficionados esporádicos. La || 


propio Abruno Madicom Pe (pepa 
pena que los relatos de sus aventu- 

rillas sólo estén disponibles (por 
ahora) en catalán, mientras que el 
resto de la página está traducida al 
castellano. La idea de hacer un fo- 
rum sobre montañismo es buena, 
pero no parece que haya tenido 
mucho éxito. Si te gusta el tema, 

pásate y escribeles unas líneas. Se- 


- guro quete lo agradecen.Si eres de 
los que les gusta personalizar el PC, 
- métete en la sección miscelánea. 


Además de consejos para ir a la 
- montaña, regalan unestupendote- 
ma de pantalla silvestre. E OLEGMEAS 


sección de Surfa vela le da más marcho, y es una auténtica revis- | 
ta online con interesantes artículos. Lo más útil es su mercadillo | 
— de ocasión y el catálogo de tablas usadas. Esto último es un cua- 
dro orientativo sobre lo que hay que tener en cuenta a la hora de | 
¡valorar una tabla de segunda mano, con precios aproximados. Si l 
_quieresempezara ¡practicarwindsurfo eresun veterano que quie- 
.re renovar la tabla, no dejes de: asomarte por. aq Í. 


A AA 


Va un hombre al médico y le hacen 
una serie de pruebas. Al rato, tienen 
el resultado de las pruebas: 

—Lo sentimos, señor, pero usted tie- 
ne la enfermdedad de Pendelton. 
—Y... ¿es grave? 

—No lo sabemos, señor Pendelton. 


Uno de Lepe va a un estanco y pide un 
sello de correos. Cuando el estanque- 
ro se lo da, él le pregunta: 

—¿Me puede quitar el precio?, es que 
es para un regalo. 


—Mamá, mamá, me voy de caza. 
—Pero te llevarás la escopeta, ¿no? 
—No, ez que me voy para ziempre... 


¿Qué le dice una nalga a otra nalga? 
—¡Qué peste hay en este pasillo! 


Un calvo y un jorobado se encuen- 
tran en la calle, y le dice el calvo al 
jorobado: 

—Oye, ¿qué es lo que llevas en esa 
mochila? 

—Tu peine, imbécil. 


Un recién casado le pregunta a su 
esposa: 

—Querida, si mi padre no me hubie- 
ra dejado esta fortuna, ¿te habrías 
casado conmigo? 

A lo que la esposa responde, muy 
cariñosamente: 

—Mi amor, yo me hubiera casado 
contigo sin importarme quién te hu- 
biera dejado esta fortuna. 


Un padre a su hijo: 
—Hijo, ¿con qué juegas? 

——<Con lo que me sale de los huevos. 
El padre, enfadado, abofetea a su hi- 
jo, y éste, llorando, dice: 
—¿Mamá, no me compres más Kinder 


Sorpresa, que papá me pega! 
—Mamá, mamá... ¿Los pedos pesan? 


—No, cariño. 
—£ntonces creo que me he cagado. 


¡IX NINTENDO 64 


Participa en el sorteo de una consola Nintendo 64: rellena este autodefinido y envía- 
nos una postal con la clave secreta a la redacción de SCREENFUN, apdo. de Correos 
51,323, Madrid 28080, ref: SCREENFUN AUTODEFINIDO 3. Sencillo ¿No? Pues animo, re- 
llénalo y en breve, podrás jugar con el personaje de la foto. El nombre del ganador será 
publicado en el número 5. de SCREENFUN. ¡AJ ataque! 


ver si es verdad que 
Leds tanto como di- 
ces! Averigua de qué 
juegos son los frag- 
mentos de as 

e te mostramos. 
chalés la encontrarás 


en la pág.77- 


din, 


Obi Wan Ke- 
nobi es su 
nombre en la 
última entre- 
a de Star 
ars... ¿Sabes 
cómo se llama 
este actor en 
la vida real? 


Una falsificación del 


Curriculum 


¡La semana pasada ocurrió lo inimaginable! 
Una chica se hizo pasar por Lara Croft. Pero 
cualquiera se da cuenta de que se trata de 
una estafadora sólo con echar un vistazo a 
su CV. Podrás descubrirla si encuentras siete 
errores (solución pág.77). 


Nacida el: 25.12.1968 
En: Wimbledon, lonáon 
Nacionalidad: escocesa 
áltura: 1,85 n 


Comencé mi iormación a los 3 años de edad con 
lecciones particulares, que prosiguieron hasta 
los 11 años. Después acudí al vizbledon High 
School para chicas. Con 16 años entré en el in 
ternado Gordonstoun Boarding School, donde per= 
manecí hasta los 18 años. Posteriormente ingre- 
sé en la Universidad Autónoma de Madrid, y al1í 
terminé mis estudios; tenía entonces 21 años. 


«15 hobbies son trepar, el tiro y la música he= 
vVy netal. En estos nomentos trabajo mucho para 
Tomb Raider IV” de E64. Entre mis apariciones 

PR 
* de 


en ía pantalla también se incluyen anuncios pa= 
ra la marca de coches FERRARI, 


veloci ido algunas cosas por el cami- 
j lleva este ladronzuelo, ha perdi , > pol 
peda si Foral de encontrar las cinco diferencias entre las dos imágenes. 


J Cotes y 7€ 


Me gustaría saber cómo deshacerme en 
Metal Gear Solid de Psycho Mantis, y si 
hay alguna manera de hacer que no te 
lea el pensamiento. 

Carlos, Madrid 


Hola, Carlos: 

Como ya te habrás dado cuenta, Psycho 
Mantis es uno de los más terribles ene- 
migos de Solid Snake.Sus poderes psiqui- 
cos son increíbles (¡incluso es capaz de 
quitar la imagen de tu propio televisor!). 
Puedes probar a 
esquivar los obje- 
tos que te envía e 
impactarle golpes, 
pero este método 
no es muy efectivo. 
El problema es que 
Psycho puede to- 
mar el control de 
tu propio mando 
gracias a sus pode- 
res para leer e infil- 
trarse en las men- 
tes ajenas. Lo me- 
jor es que desco- 
nectes tu Dual 
Shock (o cualquier 
otro mando) y lo 
vuelvas a conectar 
en el puerto 2 de tu 
Playstation. Tu 
enemigo se queda- 
rá muy desconcertado cuando vea que 
no puede dominarte: ¡es el momento pa- 
ra asestarle todos los golpes que quieras 


En SCREENFUN, no somos unos lis- 
tillos que creemos saberlo todo, pa- 
ra nosotros nuestros lectores son 
auténticos expertos por lo que 
vuestra opinión nos interesa muchí- 
simo. Asi que ya sabéis animaros a 
escribirnos con vuestras sugeren- 
cias, ideas, consultas ¡lo que seal 
vuestras cartas siempre son bien re- 
cibidas en nuestra redacción ¡Nos 
encanta saber por donde respiráis! 
Nuestra dirección: 


y nuestro e-Mail: 


Selecionamos para esta sección 
aquellas cartas cuyas dudas más se 
repiten pero no olvidéis que aunque 
vuestras cartas no salgan publica- 
das ¡siempre podéis ganar un fabu- 
loso premio! 

Si quieres una solución o un tru- 
Co para un juego concreto, dirígete a 
nuestro servicio SCREENFUN, ref: 
Soluciones por correo. Sólo tienes 
que enviar una postal, indicándo- 
nos tu remite, el nombre del juego, 
su sistema y ¡tu problemal, a la si- 
guiente dirección: 
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sin que él se defienda! 
Otra táctica consis- 
te en destruir los bus- 
tos con máscaras an- 
tigás que encontrarás 
a derecha e izquierda. 
Destrúyelos con una 
pequeña descarga de 
disparos de la pistola 
FAMAS. Una vez des- 
truidos, se“ logra el 
mismo efecto. que 
cambiando el mando 
de puerto: escapar 
del control mental de 
Psyco Mantis. En cual- 
quier caso, te reco- 
mendamos el primer 
truco. 
¡A grandes males, 
grandes soluciones! 


Cómic de Lara 


En vuestra revista, habláis muy a me- 
nudo de cómics que luego no sé cómo 
conseguir, como el de Lara Croft, y el 
caso es que me encantaria tenerlos. 
Luis, Tordesilla (Valladolid) 


Hola, Luis: 
Son muchas las personas que nos 


. escriben solicitándonos información 


sobre dónde pueden adquirir un de- 
terminado cómic. En las grandes ciu- 
dades existen tiendas especializadas 
donde podéis encontrar todo tipo de 
cómics, incluso los más extraños de 
importación. Y para los que vivís en 
una población pequeña y no podéis ir 
a estas tiendas, os facilitamos la di- 
rección de una página de Internet, 
donde podéis hacer vuestras compras 
y os las envian por correo: 
www.intercom.es/norma/venta.htm. 


Matrix 


La semana pasada fuí al cine a ver Ma- 
trix y me encantó. Ahora estoy desean- 
do jugar a un juego con el ámbiente de 
la película ¿Sabéis si van a hacerlo? Y en 
tal caso ¿Cúando saldria? 

Roberto, Madrid 


Hola, Roberto: 


Hemos recibido muchas cartas como 
la tuya de lectores deseosos de jugar al 
videojuego de la película Matrix.Todavía 
no hay confirmación definitiva de que el 
juego vaya a salir, ni siquiera tenemos 
noticias de que lo estén desarrollando, 
pero todo parece indicar que el rumor se 
ha propagado debido al éxito de la peli- 
culta cuya estética además recuerda mu- 
cho al mundo de los videojuegos. 


Carmageddon 


Me encanta el juego Carmageddon, pe- 
ro me gustaría saber si va a salir tam- 
bién una versión para Playstation y, en 
tal caso, quisiera saber la fecha. 

Jesús, Madrid 


Hola, Jesús: 

Estas de enhorabuena porque, efec- 
tivamente, Carmageddon va a salir para 
Playstation y también para Nintendo 
64: ambos lanzamientos que ya han si- 
do anunciados por Infogrames, y se pro- 
yectan para septiembre del gg. 

En principio los precios aproximados 
son de 9.990 pts. para Nintendo 64 y de 
7.990 pts. para la Playstation. 


Juegos en diskettes 


Tengo un ordenador 386 sin unidad de 
CD-ROM. Me gustaría jugar, pero no en- 
cuentro juegos para disquetera. ¿Ya no 
hay juegos en diskette? 

Damián, Orense 

Hola, Damián: 

Sí puedes conseguir juegos en dis- 
kette para tu ordenador. Las consolas 
y el COR, con sus inmensas posibilida- 
des gráficas, han desplazado comple- 
tamente a los diskettes, pero si acu- 
des a centros especializados en video- 
juegos, ellos te indicarán qué juegos 
se comercializan aún en este formato. 
Normalmente, son muy simples, pero 
eso sí, a un precio muy inferior, por lo 
que podrás disfrutar de juegos, a ve- 
ces también muy divertidos, por poco 


StarWars 


ENAZA FANTASMA 
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He oído que hasta el 20 de agosto no se 
estrena la película La Ameza Fantas- 
ma, de la saga La guerra de las Gala- 
xias y, sin embargo, el juego ya se ha 
comercializado. La verdad es que no lo 
entiendo muy bien. Mis amigos dicen 
que el juego mola mucho, pero tengo 
miedo a comprármelo y enterarme del 
final de la peli antes de poder verla. 
Jorge, Tarragona 


Hola, Jorge: 

Pues la verdad es.que en el 
juego encontrarás los mismos 
escenarios y personajes de la pe- 
lícula, la acción transcurre en el 
mismo orden y, si logras llegar al fi- 
nal, también averiguarás cómo aca- 
ba la película. Así que, si eres de los 
que les gusta ver las pelis sin saber na- 
da del argumento, te aconsejamos que 
te compres el juego y lo dejes arrincona- 
do en una esquina de tu casa mirándolo 
con nostalgia... y el 20 de agosto, después 
de ver la peli, ve corriendo a jugar con él y 


Carmaggedon: ¡polémica asegurada! 


date un doble homenaje. 


¡Lara desnuda! 


Me ha gustado mucho vuestra revista, 
sobre todo los reportajes de Lara Croft 
que incluís, como los de los anuncios de 
Seat en Francia. La verdad es que estoy 
enamorado de ella, pero necesito más: 
¡me gustaría verla desnuda! ¿Podéis sa- 
car alguna foto de Lara sin ropa o dar- 
me alguna página web en la que salga? 

Roberto, Alicante 


Hola, Roberto: 

Note creas que eres el único que quie- 
re ver a Lara Croft desnuda... ¡aunque 
eres de los pocos que tiene el valor de de- 
cirlo! Lamentablemente, por esta vez en 
SCREENFUN no podemos hacer nada pa- 
ra saciar tu sed. Nuestra chica favorita no 
ha salido todavía desnuda en ninguna de 
las tres partes de Tomb Raider (¡y mucho 
nos tememos que en la cuarta tampo- 
co!), asi que todas las imágenes que cir- 
culan por la red son en realidad fotos pro- 
mocionales trucadas por algunos fans de 
Lara (algo que, por otro lado, es total- 
mente ilegal). Además, ¿no crees que par- 
te del encanto de la arqueologa está en 
imaginarse lo que hay debajo de esa ca- 
miseta verde? 


Nintendo 64 0 
Playstation 


Deseo comprarme una consola y quisie- 
ra saber cuál es la mejor: ¿Playstation o 
Nintendo 64? ¿Cúales son las ventajas e 
inconvenientes de una y otra? 


Jesús Alberto, Almería 


Ésta que nos haces es la pregunta del 
millón. Veras, Jesús, no hay una consola 
mejor que otra, todo depende de quién 
va a ser su dueño, es decir, de tus gustos y 
de tus juegos favoritos. Te aconsejamos 
que apuntes todos tus juegos favoritos 
en una hoja junto con la plataforma para 
la que salen, y aquélla que incluya más 
juegos de los que te molan, es la tuya. 

Nintendo 64 tiene juegos y personajes 
entrañables como Zelda, Mario y Donkey 
Kong. Playstation tiene 
fabolusos juegos de 
acción, como Tomb 
Raider y Metal 
Gear Solid. 

¡En  cual- 
quier caso, te 
compres la que te 
compres, la diversión 
está asegurada! 


Ganadores de los sorteos 


20: Luis Hernández Serrate, Daniel, 
Manuel Muñoz Jiménez, Ramón Marti- 
nez Lozano, Alvaro Cuesta Pacheco, Fran- 
cisco del Hoyo Calzada, Francisco Manuel 
Ojeda Garcia, Oliver del Rio, David Gon- 
zález García, Guillermo Portillo Guzmán. 
Silver: Néstor Romero Beltrán, Inmacula- 
da Gómez Navarro, Ceix Fonruge Muñoz, 
Xabier Campo Barasoain, Daniel Bómez 
Martínez. Sandra Hernán- 
dez Aguilar, Francisco Sewio Carballo. 

Gear: Juan Luis Noval Acebal, iña- 
ki Cid Larrea, José Romero Chafor. DVD 
Manuel Jesús Luque Kenzalá. F Ma- 
ría Peirats Mifsud, José Vila Rivera, Ange- 
la Portillo García. £ Sa- 
muel Lara Martínez. Victor Lá- 
zaro Morales. Cómic E 
ra Moreno Márquez, Damián Tustarazo 
Vázquez, Marco Antonio Tortosa Casta- 
ño, Julio Antonio Dominguez Pérez, Sa- 
muel Gonzaléz Cerdán, Xavier Artola Ro- 
mero, Luis Valverde, Jairo del Rio, Jacob 
Sánchez Berro, Antonio José Torres Ro- 
mán. M6 Oriol Gonzaléz. 
Ricardo Rodriguez Seoane. 
Nerea Fernández Rodriguez. 


yr” 


2/00 


AUTODEFINIDO 
N.2/99 


La solución del anterior nú- 
mero es “Roll Cage" pero debi- 
do a una errata en la realiza- 

ción del autodefinido, no 
coinciden exactamente las le- 
tras en las casillas correspon- 

dientes a la palabra clave. 

Pero ¡no os preocupéis! to- 
dos los que nos hayáis man- 
dando una carta para parti- 

cipar en el sorteo de la 
Playstation, estáis incluidos. 
Así pues, manos a la obra con 

el siguiente autodefinido y 
podéis haceros también con 
la Nintendo 64. 
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comienzan las vacaciones € no, rá 
que una Game Boy Color para pasarlos ratos libres ¡divirtiéndo- 
te a tope! Si quieres conseguirla, escribe a SCREENFUN, ref.: 
Cuestionario 3, apdo. 51.323, Madrid 28080. ¡Suerte! 


Game Boy Color 

Sega Saturn 
Máquinas recreativas 
Otras... 


Sony Playstation 
Nintendo 64 
Game Boy 


Simulación 
Reflexión 
Carreras 


Lucha 
Shoot'em up 
Beat'em up 
Puntería 


Aventura en 3D 
Plataformas 
Rol 

Estrategia 


Hardware 
Software 
Online - 
Unas risas 


No ( Por qué 
No [O Por qué... 
No U Por qué... 
No 00 Por "qué 


¿Tienes acceso a Internet desde tu casa? Sí O No Ol 
¿Que es lo que más SI A OO a E RI 


[O Más de cinco 


OO De dosa cinco 


Porque es muy completa [1] Poreltema de portada [O Porel regalo 1 


y 4 y Jj A Y 
Y como ya sabemos que ésta es una de vuestras páginas  £ 
favoritas, nos la tomamos muy en serio, si no faltas a nues- Y 
tra cita mensual, estamos seguro de que antes o después 
te harás con algo. Nos escribes una cartita y nos cuentas 
lo que quieres y ya de paso pues como respiras, lo que te 
gusta, lo queno, tu sistema preferido, tus héroes, tus vi- 

deojuegos favoritos, tu mismo ¡Queremos conocerte! 
Pues venga, manos a la obra, esta es nuestra 

dirección: 


1Nintendo 64 
Rellena el autodefinido, en- 
cuentra la solución, man- 
dánosla y si la suerte te 
acompaña, podrás 
ganar una Ninten- 
do 64. Link, Mario, 
Luigi, Donkey, Ban- 

jo Kazooie ..entra- 
rán a formar parte de 


tu vida. Y te asegura- SCREENFUN 
mos que te alegrarás apdo. de Correos 51.323 
28080 Madrid 


de conocerles. Estos TELA SO O 050 >> TA O E 
chicos son muy espe- 
ciales. 


1 Sony Playstation 


Te preparas una enorme bolsa de palomitas, tu bebida favorita, 
descuelgas el teléfono, enciendes una velita y ¡cita para dos! tu 
Playstation y tú nunca os aburris juntos. ¿Cómo? ¿Qué todavia 
no tienes una? Solucionémoslo. 


1módem 56K 


Navega, navegando ¡que es gerun- 
dio! Internet te abre un mundo de 
posibilidades, pero para disfrutarlo pe | 
necesitas un super-módem como el E A | 
| 
| 


1Game Boy Color 


Con una Game Boy Color, los tiem- 
pos muertos no existen. Reservale 

un bolsillo en tu mochila y ¡Olvida- 
te de la palabra aburrimiento! 


que regalamos. ) W 2 
Escribenos y podras hacerte con él. Vista 
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2 Silent Hill 
+ 2 pósters 
| Si te pones a jugar a Si- 


5 Pack papel transfer 


¿Te gustaria fabricarte una camiseta 
con estilo propio? ¿O tu propia mochi- 
la? ¿Tu pantalón? Si quieres ser distin- 
to a todo el mundo, si quieres tener 
una prenda con estilo único, crea tu 
propia imagen y hazte un diseño ma- 
de in tu mismo. 


Si quieres disfrutar leyendo casi 
tanto como jugando, márcate un | lent Hill a la v 
O SODEA, * | E la SpA Pas 
ha salido la peli y ya puedes cono- Io - , 
cer a todos los Des y vivir E (63) | ra en tu cuarto ¡Sabras 
con ellos alucinantes aventuras. oque e perrorat 
Qui-Gon Jin, Obi-Wan Kenobi y A 
Darth Maul en tus manos. A vuelta por.Sk; 


5 Ape Escape 
¿Quieres llevar el pelo ro- 

jo y hacer un viaje enel PES 
tiempo en busca de mo- 
nos malvados? Mánda- 
nos una postal cof la re- 
ferencia que te indica- 
mos y lo demás corre de 
nuestra cuenta. 


Juegas, juegas y juegas! Y mien- 
tras lo haces se te ocurren mil co- MÁ 
sas, tu imaginación vuela y vuela  ¿ 

y tienes un montón de ideas pa- 

ra hacer tu ¡propio videojuego! 

Pues bien, deja de imaginar y O 
hazlo realidad. Te imaginas a tus | 
compañeros poniendo la cara a bx 
los personajes de tu videojuego. 


Fotos:Jose Castro 


3 juegos Dungeon 
Keeper 2 


No dejes que se te ca- 


20 Gorras SF 


No dejes que se te calien- 


5 Juegos 


Vota nuestro 


ten los sesos demasiado. Top 20 y a la lienten los sesos dema- 
Protegete el coco con una | vez llévate el siado. Protegete el coco 
super-gorra de Screenfun | juego que más con una super-gorra de 
y asi evitarás insolaciones | te guste... Screenfun y asi evitarás 


insolaciones si te quedas 
jugando con tu Game 
Boy bajo el sol. 


si te quedas jugando con 
tu Game Boy bajo el sol. 


LO MÁS FRESCO 
MERCADO 


Calle: Jose Abascal, 16 o 
TL Y1.LILA 


Madrid rn p , 
Calle Alcala, 395 - É f 
Tel 913773222 2 . ( a 2 e z A SH 

> = ALTRE, A a : o. IR. 1 E E: eS 
Madrid SS AS y ESTAN de 
Centro Comenial Akal Borde ) ás a ” Xx + 
Proxima apertosa ' % Ó Í pa! ES 4 


Alora 

Calle Moyor Santa Catala, 72 / e Gn 

Tel. 96.24.55.107 o p o 
1 e 


Albacete h. e. 


Prozmma cpertera 


Tel. 96.373.94.71 
Fax. 96.374.89.56 


Pa 


ag PlayStation 


Http: //www.globalgame-europe.com - info O globalgame-europe.com 


El día debería tener 48 horas... 


THE RED POWER 
¡ Quiero hacer tantas cosas ! 


¡Tengo que ir a tantos sitios ! 


¿ Si pudiera desdoblar el tiempo ? 


Nuevo Atlantis by Derbi: Ligero, manejable, cómodo, totalmente equipado. www.derbi.com 


